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me quand il est mal luné, Djabou
)ond toujours aux lettres qu'il recoit !

L'actu du mois, les nouveautés a venir...
_ ; 1 Bref, tout ce que les paparazzi de Banzzai
LAY O ontdégoté |
PEE. raccourcissent, [EPSGEENEHISHIES
= les hirondelles “ $<) surtout le karting) mais ca, tout le monde
volent bas et les devoirs - UV lesaitl Vrao

(avé I'accent) |
f o ! - -
s"amoncellent ! Surtout ne Le reportage du mois de Banzzai est

pétez pas les plombs : on 2 , /) consacré & I'élaboration de Shaq Fu par
tous connu ca et ce n"est pas &7 les programmeurs de Delphine Software |

- trés grave ! Allez, pour garder | P
9 PO Tout ce que vous avez toujours voulu

le moral on vous a gaté avec -/ /B savoir sur le Super Game Boy et qu‘on
INREL TR RPRAGTIZT R 5" vous a toujours caché | Le dossier, quoi |

mation du trés pr?meﬂeur Les tests par ordre d'arrivée : Mortal
Shaq Fu, un dossier pour tout ___ Kombat Il (p 28) ; Super Adventure Island ||
PRI PP &' =, (p 38), Legend (p 44), Sparkster (p 48),

’ I 3 y Claymates (p 54), Hulk (p 58), Desert
et des tests d’enfer ! Pour ne ‘ Fighter (p 62), ESPN (p 64), Le Livre de la

citer que les meilleurs : Jungle (p 66), Donkey Kong (p 68), Tetris 2
Mortal Kombat I, Super (p 70), Probotector 2 (p72),

AL RPN RN o £n bref, c'est notre nouvelle rubrique |
Sparkgfer, Clgvmgfeg, VATHE ( / /8 Ehoui, vu la quantité de jeux qui débar-

: Q 7 quent a la rédac, on a décidé de tester les
F:ghier, Donkey Ko.ng- Et ce tops et de passer plus vite sur les autres.
n’est pas tout ! Trois nou-

velles rubriques egayent do- &y 2 |'autre nouvelle rubrique pour enrichir
2 P25 » 7, / votre culture, c’est Mangamania | Toute
(Enguank e may profers : " I'actualité des mangas en direct live...

le calendrier de sorties des

ieux, le Top 1 rédac- w ~ Comme d’hab : Maitre Jeepy vous a ppn'glu_ :

{. ¢ M P 0 d.e la réda un bon paquet de tips. Eh oui, il bosse pour
lon et Iflangamania, pour le bien-&tre des autres, lui | Paix & son 4me |
tout savoir sur les mangas ! '

Et nos testeurs altendent vos & Encore du nouveau : Le Calendrier vous

J informe sur la date de sortie des N "
b 4

£

questions et vos réactions

surle 3615 Konsol et sur La cerise sur le gateau : le Top 10 de
R u:le ' 4
le36 70 53 89. W ok J la rédaction. Les ventes, on s'en -~k

o — fiche : un seul critére pour
SARzzAr “*" nous, le feeling des testeurs |

BANZZA| § octobre 1994

" jeux testées dans Supersonic |




@Ez%‘%%@ i %f ﬁg pas que le bon temps s”est fait la malle sans

meme prendre la peine de vous prévenir. Boudiou | Deux

p'lits meis peinards sans personne sur le dos : avouez que

ca en valait [a peine. Mais bon, maintenant qu’on fait moins les
malins, va falloir songer 2 trouver un palliatif (maBusse baléze)
en attendant febrilement les festivités de fin d’annge ef leurs lots
de nouveautés. Moi, ’ai apté pour Lemmings 2 et Pac-Attack.
Je pensaic me déconiracter les pouces. Yourgh ! J'sais pas si
¢’tait une bonne idze... les premiers spasmes annonciateurs de

£.oo8

' folie furieuse se font daja sentir. Ca sentda camisole de force !

Avé |a jeunesse !

Un petit mot pour compléter votre sondage.
¢ Le nouveau format est excellent.
Un gros, gros regret : le bond
qu a fait votre prix. Passer de 15
a 22 francs, c'est gonfié | Dommage
pour les plus jeunes qui n"ont pas
un porte-monnaie extensible.
Merci pour le compliment a propos de notre
nouveatu format. Apparemment, |'immense
majorité de nos chers lecteurs partage le méme
avis. Avec cette nouvelle formule, on gagne
sur tous les domaines : lisibilité, rythme...
Quant au prix, c'est 0.-K. | on ne peut nier une
faible mais néanmoins substantielle augmen-
tation. A noter tout de méme que le prix de
croisidre est fixé a 20 francs. Dans certains cas
seulement, lorsqu'un gadget (magnet ou walk-
man) sera inclus ou pour le numéro d'été, il
est possible quele prix grimpe a 22 francs. Ce
cas de figure sera toutefois exceptionnel | Note
aussi que, méme a 22 francs, Banzzal est
toujours bien en dessous du prix de vente des
mags concurrents, Yop !

® Queiques félicitations : vos tests
sont parmi les plus complets qui
soient. Bravo | Je pense notamment

au test de six pages de Chaos Engine

dans le dernier numéro. Fameux !
Encore un bon point : les pubs sont
moins nombreuses, semble-t-il,
que dans les mags concurrents. Ga
fait toujours plaisir...

Comme tu as pu t'en apercevoir, & Banzzal,
on met un point d'honneur a réaliser des tests
les plus complets possibles. Louis le « peaufi-
neur » est d'ailleurs trés flatté par ton appré-

ciation sur sa prose. Faut dire qu'entre Louis et

les Bitmap Brothers, c'est une véritable histoire
d‘amour. 1l suit de prés leur production depuis
leur création en 1987. C'est un inconditionnel
commie on dit | Quant  la rédame : on fait ce

~ qu‘on peut pour qu'elles ne vampirisent pas le

contenu. Seulement, il faut savoir aussi que

 lorsque les annonceurs sont nambreux, ia pa-
:ginatmn augmente en conséquence.

_* Un reproche : Banzzai n'est

_pas trés copain avec I'orthographe

Faites un effort !
Promis, ¢a ne se reproduira plus : cela va chan-

~ ger, tu peux me faire confiance |

-tooouoocoooooooinnoo-

‘T'A$ DES CODES TA

Bonjour & Djabou et a tous les autres,

* Une question, une seule :
pourrais-tu nous donner un code
ur Starwing, s'te plait 7
ma connaissance, il n'existe aucun code sur
Starwing. Par contre, je peux te révéler I'em-
placement de deux passages secrets : le pre-
mier se frouve au niveau 2 du level 1. Percute
les cercles d'énergie de couleur orange et, juste
apres, fonce sur la pierre marqué d'un large
sourire. Tu te retrouveras projeté dans un trou
noir. Ce stage peut te transférer dans diffé-
rents endroits du jeu... Le second passage se-
cret se trouve au niveau 2, du level 3. Trente
secondes aprés avoir commencé le niveau, tu

_remarqueras une lune géante sur ta gauche,

puis une seconde, & droite. Détruis cette der-
niére pour qu‘apparaisse un oiseau. Vasur lui
et tu seras projeté dans une warp zone assez
loufoque. Voil3, tu sais tout.
Richard Romain, 59510 Hem.

...................................._‘......

OUELOQUED SUCCEDT

100>

» Comme des milliers de lecteurs, je ne garde pas tout

Alors, par p|t|e, mettez vos dossiers ou soluces en milieu de journal pour
que l'on pulsse les détacher proprement

C'est une idée qui mérite réflexion. Le probléme, c'est que la rubrique des tests est la séve méme
du magazme A priori, il est normal qu'elle se retrouve au cceur du mag.

e Les jeux de baston plaisent aux plus jeunes, O

0.-K. | mais I3, on frise

I'overdose | Entre les SFli, SFII’, Super SFII’ Turbo SFII" Special Super Turbo
Diesel Boosté, y en a vraiment marre [ Je plains d'ailleurs les pauvres

gars accros de ce type de jeu. ls doivent acheter tous les mois la nouvelle
version qui enfonce soi-disant les autres... ;

T'as tout dit | Tshaw Pierre..

BANZZAI @ octobre 1994

Pierre Esnault 59-393 18.




Y A PAS QUE NINTENDO DANS LA VIE !

Cher Djabouni,

J'ai les questions. As-tu les réponses ?

~  Syndicate sur Super Nintendo vaut-il la version PC?
Difficile de se prononcer... Aux vues de la demiére version que nous avons eu entre les mains,
je peux déja te dire que les cmquante missions proposees sont différentes de celles de la ver-

sion PC. Graphlquement, et ce n'est pas une surprise, la version Super Nintendo est un peu en-

dessous de la tersion micro. Un peu plus terne... Aussi étonnant que cela puisse paraitre, la
version PC n‘utilise pourtant pas plus de seize couleurs. C'est bd | Coté décors, méme topo: ¢a
change. Rapport aventure, intrigue, histoire, missions... je ne te dirai rien car la cartouche est

encore un peu trop chaude et personne n'a encore eu le temps de s'y plonger. Patiente encore

jusqu‘au prochain numéro. Son test te révélera tout |
e Nintendo s’appréte a sortir une 32 brts ? Est-ce vrai ou est-ce
du fluto-pipeau-bimbo ? '
On ne sait encore pas grand chose sur cette étrange et emgmathue console. Et comme le dit si
bien le proverbe : « Un D]aboum échaudé craint |'eau froide » (ou un truc comme ca). Et bien
je préfére ne pas prendre le risque de dire des bourdes. .. Bruits et rumeurs fusent de partout:
pas d‘écran, pas de télé, projection de I'image sur la rétine ou sur les murs... Au mois de no-
vembre prochain, & Tokyo, Nintendo révélera tout a la presse. Patientons jusque-la.

» Pourquoi le projet CD-Rom Super Nintendo a-t-il été annulé ?.

 Because l'interface de la Super Nintendo, prévue pour connecter I'hypothétique lecteur CD,

n'était pas assez puissante. Une sortie 8 bits briderait la puissance d'un Iecteur plus punssant

~ style 16 ou 32 bits. Voila tout |
* Que pensez-vous de la Jaguar ?

Pas de doute, avec ses 64 bits, c'est & ce jour la plus pmssante des ccmsoles Jusqu'a mamte—
' nant les bons jeux étaient rares. Il semble que la situation s'arrange : Wolfenstein 3D, déja sorti,

- est impressionnant (les programmeurs ont méme été obligés de ralentir le jeu tant il était ra-

i pide). Alien versus Predator pointe le bout de son nez. Bientdt Doom sera adapte ainsi que

Return to Zork... En plus, avec presque 100 000 exemplaires vendus rien qu'aux Etats—ums Ia
Jag s'assure un petit bastion (comme Nintendo au Japon) C'est bon signe !
» Toujours a propos de la Jaguar, pourquoi Acclaim ne sort" |
Mortal Kombat Il sur cette 64 bits ?

Les gars d'Acclaim sont dans |'expectative devant la Jaguar dAtari. ils attendent de voir 5| les nu ne m achlne

100 000 iags prévues pour la fin de cette année en Europe, partiront ou non comme des petits
pains. Ce n'est qu'ensuite qu'ils se décideront de se lancer ou non dans I'aventure. D'autre part,

Williams, qui a deveioppe MK, a déja signé avec Atari. Il n'est donc pas déralsonnable de pen-
ser que d'un juur al auue MKl sortira sur Jaguar. ..
.Iason ahas Stef.

Rebelle
parmi les
rebelles

Salut Djabou,

Ce jeu n'a pas été une horreur pour
moi. Loindela!

Tu fais référence au courrier du mois dernier.
Comme on dit (et heureusement) : « Tous les
godts sont dans la nature. » Tu aimes et lui...
pas ! Le jeu en [ui-méme est excellent, par
contre la maniabilité n'est pas toujours a la
hauteur. That’s it and that’s all.

* Je voudrais aussi savoir qui

Je félicite I'équipe de Banzzai pour ce chan-
gement de format. Cette nouvelle formule est
nettement plus prathue Avant, j‘avais I'im-
pression de lire Le Monde (umquement rap-
port & la taille du canard)...

?: _ . Au cas oll je serais publle, .
je voudrais répondre 2 Van Urin qul 2

: crrthue. vrgoureusement Equmox.

est cette satanée C18 qui vous écrit
si souvent ? Moi, j'aime bien

les filles rebelles...

Tu es loin d'étre le seul & te préoccuper de C18
alias Maia (David, par exemple.. .). Décidément,
cette petite fait couler beaucoup d'encre. Je
ne me permettrai toutefois pas de la décrire
physiquement ('tain le canon... hein David 7).

BANZZAI J " octobre 1994

Ici tout le monde I'aime bien (enfin, c'est sur-
tout David... quoique les auires aussi).

e Mortal Kombat Il est-il vraiment
‘meilleur que ne I'était MKI ?
~ Sans aucun doute ! Je ne m'étendrai pas sur
MKII car nous le testons dans ce numéro. I
faut savoir simplement que MKII est trés proche -

de I'arcade : méme son, méme graphisme,
méme maniabilité. En deux mots : un top pour
les amateurs du genre. :
s Question imp‘ortante et

_capitale : ou se trouve le fusible
_ de la Super Nintendo ?

C'est une bonne question, et j Je vous remercie
de I'avoir posee . Je dirai... a l'intérieur.

» Est-il vrai que la rédaction

de Banzzai est la meilleure

_ sur Street Flghter nz

~ Pour s, c'est ben vrai ¢a (accent mére Dems) .
Enfin, précisons qu'a part les trois mutantsde
|a rédac (David, Lion et Mike) qui sont de vrais

bétes de foire & Street (dans le bon sens du -
terme), les autres ne touchent pas une canette

~ (Jeepy, Pitt Wayable, Pascal, Louis et moi). Pour -

les trois mutants précités, je suis prét a enga-
ger n'importe quel pari. A mon avis, celui qui
pourrait les batire n'est pas encore né.

Olaf Reux, celui qu’on aime pas (7).

Ye ne soui pas

Salut empereur D;aboum

Jai du taf pour toi.. -
» Dans le courrier des lecteurs

du dernier numéro, tu dis que

Mortal Kombat Il n'est pas prévu

sur Game Boy. Vraiment ?

C'est une boulette. Autant pour moi, donc Et

comme le disais si bien le regretté Misou Misou :

« Ye ne soui pas oune... machine ! »

e Toujours sur Game Boy et

sur MKIl, comment fait-on la boule

de glace avec Sub-Zero 7 ;

Sur Game Boy et d'aprés Acdaim, il n'y a qu‘une

seule fatalitie par perso (sans compter les

babalities). C'est pourquoi, donc, en consé-

quence... tu ne peux pas faire la boulette de

glace. L'unique fatalitie est la « brisette de

glace ». La manip pour "obtenir est la suivante :

avant, avant, puis bas et pied en méme temps.

Va ensuite au contact, fais avant, bas, avant

puis avant et poing simultanément. :
Karl Rémérand, 37520 La Riche.

Djabouly




Double
Dragon V

*abord précurseur, Double Dragon
est depuis longtemps également
une référence en matiere de beat’'em
. up. DDS5 a aussi évolué : nous nous
trouvons aujourd’hui face & un jeu de combat
& un contre un. Vous devez maintenant choisir
un combattant parmi les douze présents, chacun
posséde un style de combat trés particulier. Trois
modes de combat sont disponibles : un mode
<Tournoi>, on votre adversaire et le lieu du com-
bat sont choisis aléatoirement par le programme ;
un mode <Quéte>, ot le programme choisit
lui-méme votre adversaire et le lieu du combat
en fonction du personnage sélectionné ;
enfin, le mode <Duel> permet de se fritter
joyeusement entre amis. Un des atouts du jeu
réside dans le choix du nombre de points que
vous attribuez au personnage en défense, en force
et en coups spéciaux. Yous disposez de neuf
points & distribuer et vous ne pouvez pas en
donner plus de cing a une seule caractéristique.
C’est beau et ¢’est sur Super Nintendo !

. Editeur : Tradewest

MORPH

orph est un jeu fort sympathique
sur Super Nintendo. Vous incarnez

une gentille petite boule qui se transfor-

me en nuage, en boule d’cau, en boule
de bowling ou en boule €lastique. Votre objectif
est de trouver la sortie du niveau en utilisant & bon
escient les transformations mises & votre disposi-
tion. De longues heures de casse-téte en pers-
pective ! Ce jeu possede des animations et des gra-
phismes vraiment sympa qui plairont certainement
aux adeptes de Lemmings et autre Krusty...

@® Editeur : Millenium
Sortie : octobre

e
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i je vous demande quel estle dénonnnéfetrr commun de tous les jeux Lln e

mettant en scéne des personnages de Walt Disney ? Vous allez tous ;
me répondre en cceur : fa qualité des grapmsmss et des animations... ¢ 36.8 8.22.02
¢t vous avez raison ! Mickey Mania n’échappe pas i la régle. '
H est vaste, beau, la Jouabllrté exceLEentﬁ f:t le plaisir assuré. Que demander

1ILA SURYPRISE/

* 2,19 F la minute

L e R R

SHAQC FU NES HANDS FREE

es jeux de baston se succedent et se ressemblent bien souvent. Pour une fois, ce n’est pas

le cas de Shaq Fu : la réalisation est superbe, Ocean y est pour beaucoup ! La jouabilité est usqu’a ce jour, lcé: handicapés privés
de la méme veine. D'ailleurs, nous consacrons ce mois-ci un dossier spécial a I'élaboration du jeu de 'usage de leurs membres supérieurs
(voir en pp 22-23), le making of comme on dit ! Un vrai régal ! étaient dans I"incapacité de manipuler

@ Editeur : Ocean un paddle. Conscient de cela, Nintendo
Sortie : disponible a mis au point une manette révolutionnaire qui
fonctionne au souffle et aux mouvements du
menton ! Nom de code : NES Hands Free (NES
mains libres). Cette manette ne se connecte
malheureusement que sur la NES, qui est mal-
gré tout encore la console la plus répandue en
France (deux millions d’exemplaires !). Elle
présente toutes les fonctions de la manette stan-
dard avec, en guise de boutons, un tube d’aspi-
ration et de refoulement. Le tout se porte sur la
poitrine... Ce matériel est distribué gratuite-
ment dans plus d’une centaine d’hopitaux grice
a I"action de mécénat que méne Nintendo
France depuis 1991. A la demande des particu-
liers, cet accessoire est également mis en vente
2 prix cofitant (990 F plus 46 F de frais de
port). Pour tous renseignements, contactez-
Nintendo France/service mécénat ; Tél. :

34 30 35 47. Une action qui méritait d'étre
souligné. C'est fait !

BANZZAI 4@ octobre 1994



écidément, 1994 est I'année des jeux de foot et de ceux qui s'en inspire. Aprés L'Ecole des

Champions, et bientot Marko’s Magic Football, voici que US Gold annonce Hurricanes sur

Super Nintendo. Quoi t'est-ce ? Inspiré d’un dessin animé ricain diffusé sur le cible, Hurricanes

propose un mélange des genres entre plate-forme et foot. Ca devient un classique ! Vous dispo-
sez au départ d'un large choix de persos, tous tirés évidemment de la série, et de votre arme de prédilec-
tion qui est, on s’en serait douté, un ballon de foot ! US Gold mise principalement sur la notoriété du des-
sin animé pour assurer les ventes. Manque de pot, cette série n’a connu qu’un succes mitigé en France.
On attend une préversion pour se faire une idée un peu plus précise du jeu.

® Editeur : US Gold - Sortie : novembre

il Hurricanes
par |
téléphone

imulation de tanks (de 16 mégas

uper Nintendo. Entre deux séq

: ike - Zelda 1l -
1he cmpire St s Back
Super Street Fighter Il - Dragon
Ball Z Il - Ranma 1/2 1l - Mortal
Kombat ibsy -Hook -
Actraiser - 10X - Jurassic
Park - Mmtcx Mujz -Mega Man
IV - Kick Off -Flashback - Fatal
Fury eic...

_sequence un canon de 1
1x) des missiles Patriots de 1

Sortle daspo b

Les Trues
& Astuces

Mlmlel
3615 KONSOL

a Guerre du Golfe a beau &tre une vieille
histoire, ce n’est pas pour ¢a que I'on va
I"oublier. Ocean est d’ailleur’s 1a pour nous
e rappeler et nous a concocté une version |
. Game Boy de bonne qualité. Les sept. missions

. ne changent pas et le but ultime est toujours de

- bouter hors du Koweit les sbires de Saddam

| Hussein. Action et stratégie, ¢a vous tente ?

® Editeur : Ocean
Sortie : décemine

ur PRESSIMAGE *8,76F I'appel puis 2,19F/mn
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e phénomene des Trolls s’étant calmé un petit pew, le jen qui s’appelait & I"origine Trolls 2 a é
rebaptisé Oscar. Il a fait un tel malheur sur PC qu'il a méme ét¢ gratifié sur cette machine du titre de
meilleur jeu de plate-forme ! On peut donc raisonnablement
espérer un bon résultat sur console. Pour [histoire,
sachez qu'Oscar a pour mission d’explorer des 3
~ niveaux immenses inspirés du septigme art. Vous
étes 4 la recherche d'étranges statuettes perdues.
Au cours de vofre enquéte, vous trouvez
divers objets : des Yo-Yo pour vous défendre
ou un crochet pour franchir de larges préci-
pices. Chaque monde a ses propres décors,
pitges et ennemis (malgré certaines similitudes).
1l y a ainsi des passages sous I'eau ol il faut faire
attention & I'inertie et & |'asphyxie. Dans d’autres, cer-
[ tains murs peuvent étre détruits & =
~ coup de Yo-Yo... tout un pro- -
~ gramme ! Pour conclure, j’ajoute-
rai que la musique et les gra-
phismes s’annoncent somptueux
avec moult effets de scrollings dif-
férentiels et de distorsion ; le tout
enrobé d’une jouabilité hors du
commun. On attend de voir ¢a !
@ Editeur : Flair
Software |
Sortie : fin 1994

F

i

e

BaNzZZAl -3 octobre 1994

s Ausarvd. Gane Prodram
ampany. Super Nintanda and

e principe du nouveau jeu de plate-forme

de Psygnosis sur Super Nintendo est

simple : vous déambulez sur 52 niveaux

i la recherche de votre vaisseau spatial
pour retourner sur votre planéte d’origine. Dans
chaque niveau, vous affrontez des tas de
monstres. Pour vous défendre, vous leur rebon-
dissez dessus ou vous leur balancez des objets
que vous trouvez ¢a et 1i. Vous devez vous creu-
ser les méninges pour atteindre les boss de I'fle.
Puggsy réunit les ingrédients des hits : action,
réflexion, plate-forme... un mélange de
Lemmings pour le cdté réflexion et de Krusty’s
Fun House pour la maniabilité. Sympa !

@® Editeur : Psygnosis

Sortie : octobre




DMA Design
signe avec
PMiintendo

prés Acclaim, Williams, Rare et Alias

Research, DMA Design (les géniaux program-
meurs de Lemmings 1 et 2) vient grossir le rang
des développeurs agréés sur 1°Ultra 64 (ancienne-
ment Project Reality)...

(PR R E R ERE NN AN S AR RN AR

=Juf un stick |

L a socxéte Bodron st 'heureuse de vous annon-
cerla nmssance de leur pem dernier. IE s'ap-
pelle Sn:iper et pese a peme 4.5 grammes Quoi 7
' Eh oui les gars, entre deux rafales rperﬁdes faut

' 'mstmre ! Mcme en planq:i mut bon

a son Smper perso ﬁ-sm Tout le monde saJt ga L ;?
Non seulement ce chouette | p it joystic ugmente
la raplste de reactaon duj joueur mars, cn ph:s, i
se démonte en un c!m d’ eil. Sans rire, ce joy ﬁ‘és
sympa pcut Vous sauver - Ia mise ! Pour les nostal

: ngques des bons vzeux ijsthkS d’antan. (comme Z
~ moi) et pour moins de 50 francs ! Pour tout ren-
- "sclgnement : )93 28643 L

ous avez certainement révé de diriger un parc d’attrac-

tions. Bullfrog vous en donne aujourd’hui les
moyens ! Theme Park est un simulateur de parc
facon Eurodisney ou Parc Astérix. Vous devez le
développer pour qu'il devienne le plus grand, le plus
beau, le plus siir, le plus mieux, etc. Vous pouvez I'instal-
ler o vous voulez, aussi bien au Groenland que dans le
sud de la Californie oil encore dans les égouts de Paris !
Vous avez siirement déja deviné que la difficulté ne sera pas
la méme selon I’emplacement choisi. Vous vous occupez de tout :
du prix de I’entrée, des pro-
duits vendus dans les bou-
tiques, de la formation du
personnel, du nombre de toi-
lettes, etc. Vous pouvez
méme augmenter le dosage
du sel dans les frites pour
pousser les visiteurs a se
désaltérer ! Un jeu complet,
beau, rigolo et plein de trou-
vailles, un futur hit...
@ Editeur :
Bulifrog
Sortie :
dé&but 99 £
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CD CONSOLES

- =~ = Line
les meilleurs| RS

 des jeux vidéo

our célébrer I'arrivée des nouvelles consoles : 1a PSX de Sony,
1a 32X et la Saturn de Sega, I'Ultra 64 de Nintendo, la Jaguar et
toutes les autres... Nous avons décidé de créer un mensuel
entierement dédié aux jeux vidéo de tous les horizons. Une chose
est sfire, ce mag est fait pour vous : bourré d’infos, d’actualités, de repor-
tages, de dossiers et évidemment de tests grandioses ! Bref, on y met
déja tout notre ceeur ! Si vous ne voulez pas rater cet événement sans
précédent dans [’histoire du jeu vidéo, Ne ratez pas CD Consoles — c’est
son nom ! — des le 10 octobre chez votre libraire habituel. S’il refuse
de vous le vendre, dénoncez-le & la police ! That's all Folks !

VIVEZ L/EMOTIONI!

Eek! The Gat Al Rig|
Publishing i

ette.cartouche de 16 mégas est sans nul doute I'une des meilleures
simulations de combat aérien jamais réalisées sur Super Nintendo. La
vitesse d’animations est littéralement impressionnante. Vous étes aux

commandes d'un F-14 équipé, comme il se doit, de radars, de canons, de c 's I- l

Mavericks, etc. Vos missions (huit au total) se déroulent soit de jour (il se peut que le soleil vous aveugle),

soit de nuit. Vous devez tour & tour décoller pour détruire des Migs ennemis puis atterrir sur un porte-avions des ie“nes cré:'e“rs
et repartir avant que vos réacteurs n’aient eu le temps de refroidir. Si jamais un des Migs se trouve dans vos

six heures, no problemo : deux vues arriéres vous sont proposées pour n’étre jamais pris au dépourvu. L "Association Initiative Organisation met
D’autre part, un plan satellite vous donne une vision générale sur vos objectifs a atteindre. - en place un concours de scénario multimédia

@ Editeur : Ocean - Sortie : disponible ouvertaux 13/30 ans. Il s’agit de mettre en évidence
: Yy, o : e I'assemblage de textes, images, sons et graphismes

ainsi que leur interactivité sur un projet a intérét
éducatif et ludique. Le 12 novembre prochain, le
lauréat se verra remettre un prix d’une valeur de

10 000 francs et intégrera, durant une semaine, un
atelier de développement multimédia qui étudiera la
validité du projet. Renseignements et inscriptions au
concours au 40 69 19 95. Fax : 39 73 11 45.

tEE A R B RN AR R R ENENERNENESRNE NN N

e

uelques indiscrétions tendent a affirmer que

* le roi de I’arcade, Capcom lui-méme, serait
sur le point de lancer sur le marché une nouvelle
console ! Comparable & la Neo Geo de SNK, cette
console de salon bénéficierait d’un bon nombre
des hits produits par Capcom en arcade. Aucune
date de sortie n’est encore annoncée mais il n'est
pas déraisonnable de la voir pointer le bout de son
nez au premier semestre 1995...

BANZZAI A'¥ octobre 1994



Elange des genres : Sea Quest est un
shoot’em up additionné d’un bon zeste
e plate-forme et d’une larmichette
___ de stratégie. Le jeu est prévu pour sortir
~ en méme temps sur Game Boy et sur Super
~ Nintendo ! La vue de I'action est en 3D avec des
~ décors en dégradé et des musiques quasi-sympho-
 niques (tirées d’ailleurs de la série diffusée outre-
~ Atlantique). Un point sur I'histoire ; nous sommes
en 7018 ‘La mer menace d’engloutir la Terre entié-
re... Bh ouais, y a des schiarbés qui ont fait fondre
les deux poles ! 11 est temps de reconsidérer les pos-
- sibilités de vie offertes par la mer (cultures
d’algues, mines sous-marines...) et d’embarquer
* abord du sous-marin Sea Quest ou I"un des six
| autres vaisseaux disponibles) pour les vingt-quatre
missions pfoposées Tour & tour, vous vous perdrez
dans des labyrinthes péants ; vous depuerez les
 plans de dangereux contrebandiers et vous trouverez
- un paquet de trésors. .. L' animation du vaisseau
est parait-il d’une fluidité hallucinante. Banzzal
atteud les pieds dans I"eau. une préversion ! -
@ Editeur : THQ
Sortie : novembre

UDBOO...G..O..GDID....Oﬂ..!..O.IU'U‘.O.....ﬂ..l.ﬁ.’.......'....‘
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rincesse Leia fait ses débuts
sur la Super Nintendo !
Dans ce dernier volet de
la trilogie de Lucas, vous
- dirigez enfin la princesse Organa et
| ses acolytes des foréts, les Ewoks.
Aprés Super Star Wars et Super

: 2 b Empire Strikes Back, Super Retour
du Jedl avance encore cl’un pas dans le domalne du delirium mode 7 avec le couloir de 1'Etoile de la mort.
Cette cartouche de 16 mégas vous fait voyager A travers plus de dix-neuf niveaux qui sont tirés directe-
ment du long métrage le plus visionné de la planéte. Vous devrez venir & bout de boss comme Jabba the
Hutt, Fortuna, Rankor, Dark Vador et I'Empereur en personne. Pour vous faire vivre le nirvana, c’est
encore la bande originale de John Williams qui va se faire un plaisir de rythmer vos batailles & coups de
sabre laser. Si les derniers épisodes ont marqué leur temps, celui-ci innove aussi par ses graphismes excep-
tionnels, travaillés par |équipe de Kalani Stremhex chez Lucas Arts. Que la patience soit avec vous !

® Edit r 2 BVC - i

S

VC et Lucas Arts ont
réussi un véritable
coup de maitre sur
Super Nintendo. Eh

oui ! Ce n’est pas un ou deux

¢épisodes qu’il vous propose,
mais la trilogie compléte du docteur Jones

sur une seule cartouche. Indiana Jones Greatest

Adventures vous fait partager les aventures

d’Indy sur plus de vingt-huit niveaux. Tous les

inconditionnels seront également ravis de
revivre la fuite du boulet tiré des Aventuriers
de I’Arche perdue, puis la poursuite en chariot
des mines du Temple maudit, pour finir en
extase avec la bataille du zeppelin de La
Derniére croisade. Du colonel Vogel au
docteur Belochous, tous les adversaires de
Jones se sont donnés rendez-vous pour vous
tuer | Pour vivre cette expérience cinématogra-

‘.......O.'.....O.....DQ-I.ID.!DU'BOG.Q‘.‘Q.'.OI5'.0..0....

™

phique unique en son genre, John Williams n’a
pas hésité a vous bercer les oreilles de son
générique, en partie responsable de la célébrité
d’Indy. Alors, en attendant cette compil du
tonnerre... bossez bien la rentrée les petiots !

Banzzai, on n'arréte pas de se triturer la cervelle et de remuer Ia Terre entiere pour
vous dégoter les meilleures soluces et cheat mode du moment. Aprés la récolte.

omme chez Dauey. on ne perd pas une seconde pour conserver toute leur fraicheur.
En deux temps trois mouvements, ils atterrissent ainsi sur notre 3615 Konsol ou

sur notre serveur vocal au 36 70 533 89 (éditeur Pressimage, 8.76 F I'appel puis 2.19 F la minute).

Chez nous. ¢est pas du réchauffé !

BaNzzAl Ay octobre 1994
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Powef Ingers

5 nspiré de la série TV, produite par Saban International, Power Rangers met en scéne cing adolescents

| choisis par Zordon, un étre d’une autre dimension, pour sauver la planéte. Bref, du bon classique ! Le jeu

Super Nintendo est tout ce qu’il y a de plus cla551que également. Vous devez mettre hors-service toute une

. succession de gugusses qui vous cherchent des noises. Heureusement qu’au milien de chague niveau, vous

vous transformez en superheros I Cela vous permet d’utiliser certains pouvoirs spéciaux qui se révelent souvent

bien utiles face aux boss. A la fin de chaque stage, vous avez la possibilité de choisir un autre membre de
I’équipe pour poursuivre I'aventure. Un jeu sans trés grande originalité, tant au niveau des décors que dans les

techniques de combat d*ailleurs, sauf pour les mordus du genre ou pour les fanatiques de la série. Signalons

encore que le jeu est vendu sous blister avec un manga de la série Power Rangers, ¢’est un argument...

& Edltaur : Bandal - Sortie : fin novembre
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la Belle
et ia Béte

unsoft nous propose un jeu de plate-forme
classique : vous incarnez la béte et vous
| n'avez qu’une idée en téte, vous faire aimer
de la belle avant que les pétales de la rose

tombent toutes (vous connaissez I’histoire 7). Sinon,
vous garderez pour toujours cet aspect bestial
2 effrayer Dracula lui-méme ! De quoi étre moti-
vé... Graphiquement, ¢a assure. Par. contre, on note
un manque évident d’originalité. Pour les amateurs
du genre et autres fans de Walt Disney.

@ Editeur : Hudson Soft
Sortie : novembre

¢ jeu met en scéne les deux héros d’un
dessin animé américain récemment
révélé par Canal Plus : Ren, le chihua-
hua, et Stimpy, le chat obése. Ils peu-

| vent interagir I'un avec I'autre, se grimper des-
 sus pour sauter plus haut ou plus loin et pour-

© quoi pas... se taper comme des sourds. Si de

i prime abord on ne remarque que I’aspect plate-
| forme et la tronche de dératé des deux héros, en
. avancant dans le jeu, on découvre un pseudo

. Pac-Man métiné de shoot’em up. On trouve

| méme quelques tableaux en scrolling forcés...

| avec toujours 2 la clé un humour gringant. Quoi
. dautres ? Musiques de jazz sympa et originales,
possibilité de jouer 4 deux en méme temps sur -
\ le méme écran, 10 mégas pour dix niveaux de

| graphismes colorés et bourrés de surprises. R&S
| est prévu sur Super Nintendo pour Je mois de

r novembre prochain.

@ Editeur : THQ |
Sortie : novembre |

BaNzZZAl §@ octobre 1994
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- uand Max Walker devint la clé
L de vofite du conflit, qui deva
i dépasser la fronticre de ['esp:
 ce-temps en I'an 2003, ilne

temps. Sur ce theme, Time Cop
U maximum 1&:5‘. capacités gra- .

isiter toutes les epaques depuis le

b_our_mer de 1929 jusqu’aux gangs
Angeles en 2117, en passant par la
onde Guerre mondiale... Inspiré de:
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Dragons s’associent pour faire
tomber_leur ennemi respectif
légendaire Dark Queen et
Shadow Boss, ainsi que leur
bande de crapules.

Des coups tordus, des pieges .
mortels et des engins super
équipés font de ce jeu d’action ™

un periple jallonné d’humour et

de suspense.




|NBA LIVE 95

mot rapide pour vous informer

de I'arrivée imminente de NBA Live 95

- sur Super Nintendo. Graphiquement,

~ " on ne peut pas dire que ce soit (rés tres
jolie, quoique certains d’entre nous on vraiment
trouvé ¢a pas mal. Mais ne nous arrétons pas a ce
détail car la jouabilité est excellente et peut-tre
méme exceptionnelle ! Pour tout vous dire, ¢’est

la premiére fois qu'il nous est permis de faire des
passes appuyées aussi rapides en contre-attaques.
Un régal, surtout a cmq !

@ Editeur : Dcean
Sortie : novembre

151 [{!}QRTEH

3 FLOHDARTHCH

rés et en mode un joueur la vue de I'action

est plein écran. Le pius intéressant, et sirement le

tenr, réside dans Ia possibilité de créer
ropre écurie. A vous de combiner chissis et
oteurs comme bon vous semble. Pour ma part,

 j"ai testé I'association (avec quelques mois

vance) du chassis Benetmn avec le puissant

':;mo ur Renault. Ca pulse ! Enfin, les conditions

courses du hampionnat du monde 1993 ont
scmpu]eusement respectées Fl Pole

. Lmnltarie, réalisme exaﬁerbe choix d’ opnons
; Brcf du sohde E

ouvenez-vous de I'époque ol un nombre
incroyable de jeux repompaient le theme
de Street Fighter I. Aujourd’hui, elle laisse
place & la Mario Kart repompemania.
Le premier clone issu du célebre jeu de kart
de Nintendo débarque sous le nom de Street Racer.
Tous les coups (bas) sont permis : frapper son
adversaire, lui crever ses pneus, le sortir de la
route... Jouabilité et fun ne manquent pas au rendez-
vous. Loin de [a ! De plus, sur un écran splitté en
quatre, il est possible de tailler la route avec trois
copains. Deux innovations a signaler : un mode
<rumble> ot il §’agit de cogner les concurrents pour
les sortir du circuit. Il y a aussi un mode <football>
sur gazon ou sur glace ot le but est évidemment de
planter un max de cacahuétes a I'équipe adverse.
Sans rire, ¢’est sans doute Ie jeu le plus fun qui nous
a été donné de voir depuis au moins. .. des lustres.
® Editeur : Ubi Soft
Sortie : novembre
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. De véritables tanks et hélicoptére 2mis
dans des missions de jour comme de nuit.

. Réglage de Iangle de tir des canons, actions
surprises et assatits sur I'ennemi.

.Lameietmsimﬂaﬂondeblmdesswcmales.

p SONY GAME LINE

— Nouveautés et concours sur le

ApsoLUTE. 36.68.22.02°




BARCKEY,
SHUT UP
AND JAM

O TOUTES LES e p'tite partie de basket Jo ? Allez hop,
on attrape un ballon et on va jouer sur le
® SOLUCES terrain du coin. Ici, on joue dans la rue ou
. COMPLETES sur le toit d"un building & deux contre
, . .

deux. Ce jeu Super Nintendo posséde de bons gra-

& Tous LES phismes et une bonne jouabilité mais n’apporte mal-

] - , heureusement rien de nouveau. La sélection des
& Tnucs ET joueurs est assez sympa, mais vu les tronches
. ASTUCES ' d’abrutis de certains participants, c’est dommage

qu’on ne dispose pas d'un bazooka !

| @100% NINTENDO N Aecolede
| @ et par teleph’o_nej :

a vous dit de vous éclater avec des petites
bagnoles sur votre Gamie Boy ? Ne bou-
gez pas : ¢’est pour bientdt ! Au volant de
ptits bolides vus de haut, vous jouez en
mode <conduite de 4 x 4> dans le championnat
américain et en mode <Dirty Racing>, une sorte
de course de stock-cars ol tous les coups sont
permis. Bien entendu, des bonus sont disposés
sur la route et vous pouvez changer-d’équipe-
ment entre chaque circuit. A coup slr, un jeu qui
risque de faire parler de lui lors de sa sortie.
C’est-a-dire dans pas bien longtemps...
® Editeur : Gametek
Sortle : ocicobre
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JORDAN ERRATUM

ille pardons & Ocean ! Le mois dernier, il faut bien I'avouer, nous
nous sommes lamentablement plantés en confondant les deux
géants du basket américain. Shaq a la place de Jordan & moins
: ~ que ce ne soit le centraire | Bon sang, mais ¢’est bien siir ! C'est
pourzam b]en Mickael Jordan et non Shag ©' Neal qui est le héros du jeu du
méme nom. Ceci dit, Mickael Jordan est un bon jeu qui mélange habilement
deux genres d’habitude bien distinets : plate-forme et basket.

® Editeur : Ocean - Sortie : fin 1994
“WBME  TIME s

PERIOD =

TROY HACKMAN

n matiere de jeux vidéo, certains sports sont des valeurs siires. Le foot- -

ball américain en fait partie. Certaines grandes stars, comme Joe

MOl’ltdl'ld ou John Madden ont déja donné leur nom & de multiples
ulations. C’est aujourd’hui au tour de Troy Hackman, ['ex-star des

Colts de préter son nom & un jeu. Cette simu reprend toutes les
lement présentes d.m\ ce st)]c Compahbfe

de jeu : choix des tactiques, _ 5 : GAME BOY*
vues différentes, etc. Un bon : s j ;
jeu parmi tant d’autres... : NES*
@ Editeur : et A ef
Sortie : octobre : < NINTENDO*
: - Maniable, précis et
sensible au toucher
il - Montage et
démontage simple
et rapide

< \ * GAMEBOY. NES, el SUPER NINTENDO) |
\ sant das marques déposées. .
% \ e

BON DE COMMANDE

a refourner @ Manzo Bodrone - 484 Chemin de la Tuiliére - 06580 PEGOMA!
Ci-joint mon réglement de 49 FR & l'ordre Manzo Bodrone + 9,90 FR de frais d'envoi

NOM . Prénom
Adresse .
Joystick pour GAME BOY O NES O SUPER NINTENDOC O

Délai de livraison : 15 jours maximum & compier de la réception de fa commande




La NBA est 4 Ia mode !
En tout cas, chez Ocean st

bien compris. Ces deux
éditeurs se sont associés
pour nous offrir
un jeu qui n’a rien a voir avec
l. m‘luo a" Gllllum !

Shaquille O’Neal est bien le

héros du jeu et, loin de ses playgrounds.
habituels, il n’en demeure pas moins un

redoutable combattant. Pour cela, il a di
suivre un entrainement sous la hou{ette
d'un prof de kung-fu. Ses adversaires son

incarnés par les cascadeurs de Rémy

Julienne qui a réglé, entre autres, le
cades de tous les James Bond | C
ses cascadeurs maitrisent a la fois le

martiaux et les techniques du cinema,

leurs coups sont trés spectaculaires.

Des tas de coups différents

Pour arriver a ce résultat, les concepteurs

_du jeux ont utilisé le rotoscoping. Cette
technique consiste a filmer d’abord en

vidéo les personnages sur un fond bleu.

hag Fu n'est pas un jeu de.
basket, ¢’est un jeu de baston !

Cela permet d'insérer ensuite les images

sur ordinateur pour que les graphistes

puissent les travailler. Les animations qui

en résultent sont d'un réalisme inégalé. Si

vous connaissez Flashback, vous savez
certainement de quoi je parle. Au. total, -
chaque combattant effectue une cinguar
taine de coups différents. Shaq O'Neal
di quant a Iui en exécuter pas moins d une
soixantaine.. - pour guelques minutes |
lement dans le jeu ! Pour un résuftat ar-
fait, I'équipe de Delphine Software se
devait d'utiliser des stations de travail per-
formantes. Leur choix s’est porté sur des
Silicon” Graphics, bien connus des ama
teurs d’'images de synthése. De plu
I'adaptation du jeu sur les prochaine
consoles en sera simplifié.

De l'action pure avec quelques
- rebondissements.

e son pere est offauer de car _ .
e. C’est la qu un entralneur de ‘u

BANZZAI 2% octobre 1994
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E Dominique Julienne est le fils de Rémy Julienne.

Banzzai — Est-ce la premiére fois que vous
participez a un tel projet ?

Dominique Julienne — C’est exact.
L'élaboration de Shagq Fu est une premiére
pour nous. Nous sommes en effet beaucoup
plus habitués au monde du cinéma qu'a celui
du jeu vidéo. -~

Justement, y a-t-il énormément de diffé-
rences entre un tournage de film et un
tournage destiné au jeu vidéo en ce qui
concerne les méthodes de travail ?

Au niveau technigue, oui. Nous avons uti-
lisé deux caméras normales dont les images
étaient transférées sur une station de travail
afin d’avoir la silhouetie des personnages.
Mais la nouveauté réside surtout dans I'uti-
lisation d'une caméra 3D. Des capteurs sen-
soriels ont été placés sur nos cascadeurs
pour obtenir une forme en volume repre-
sentée en fil de fer. A partir de 13, les gra-
phistes pouvaient commencer a travailler.
En ce qui nous concerne, il n'y a pas eu vrai-
ment de préparation particuliere. Nos me-
thodes de travail sont restées les mémes
que pour un tournage classique.

LIEMRH

Avez-vous travaillé directement et en col-
laboration avec le joueur de basket de la
NBA, Shaquille O'Neal ?

Non... En fait, le travail a été sépare en
deux groupes. Notre équipe a travaillé en
France sous la direction de Patrick
Cauderlier. Tous les coups de Shag ont
été enregistrés séparément aux Etats-
Unis. Tous les gestes effectués sont issus
du kung-fu, nous n’avons pas eu recours
a d’autres arts martiaux. C’est grace aux
prouesses de programmation de Delphine
qu'il a été possible de mixer les images.
En modifiant par exemple Ia taille des per-
sonnages on a pu donner lillusion que
Shaquille et ses adversaires combattent
réellement ensemble.

Avez-vous vu le jeu finalisé ?

Non, malheureusement pas encore. Nous
n'avons eu acces gu'aux ébauches sur
les plates-formes de développement. J'ai
hate d’affronter Shag sur ma console !

Les cascadeurs ont été filmés des deux
profils. Bientdt une version en relief ?

Prouve d’abord ta valeur en écrivant un texte d’une page maxi sur Shaq,
tu seras peut-éfre choisi pour tester Shaq Fu avec I'équipe de Banzzai !
Mais affention, il ne peut y avoir qu'un élu...

Le meilleur d’entre tous verra son fexte publié et sera invité a rejoindre
pour une journée I'équipe des testeurs de Banzai. 1l aura alors le privilége
de se mesurer aux combattants de Shaq Fu, pour le fest ultime !

Si tu veux survivre a Shaq Fu, tu dois apprendre a agir plus vite que I’éclair ! Ton article sur Shaq
doit nous parvenir avant le 10 octobre, dernier délai. Electronic Arts et Delphine désigneront aussi
par tirage au sort d'autres valeureux combattants : des jeux et des tee-shirts Shaq Fu sont a gagner !




materiel

E

castrez le tout dans votre Super Nintendo.
Apres avoir allumé la console (et |a telé
bien s(r...), vous assisterez au miracle de
la technologie moderne ! Finis les jeux en
noir et blanc sur un écran de cing centi-
metres de cotes, a vous les couleurs sur
votre télé de 90 cm ! Dorénavant, vous
jouez sur une télé geante avec un
son stéréophoni-
que. De plus, vous
pouvez colorer vos |
jeux plus anciens
en utilisant les
quatre couleurs de
base, a choisir

d'ic N: voir amerger llll'l

e Super Game Boy est un pé-

riphérique. Il se connecte en

effet sur le port cartouche de
votre Super Nintendo et vous permet ainsi
de jouer en couleurs aux jeux Game Boy
sur votre téléviseur ! L'image que vous
obtenez sur votre écran de télévision est
bien entendue plus grande que sur I'écran
d’une Game Boy. On distingue alors beau-
coup mieux le détail des graphismes du
jeu, méme si le grossisment « pixellise »
I'image. On évite également une fatigue
oculaire trés frequente chez les maniaques
de la portable.

Simple comme chou !
Pour jouer, on utilise les manettes de la
Super Nintendo. On peut méme bran- 4
cher un paddle equipé d’une fonction
turbo ! Ce qui facilite grandement la
vie dans des jeux comme Mega Man
ou Metroid. Pour couronner le tout,
sachez que les prochains jeux Game
Boy exploiteront également certaines
- capacités sonores de la Super Nintendo. ™
[ 'utilisation du péripherigue est on ne peut
plus simple : vous insérez votre jeu Game
Boy dans le Super Game Boy et vous en-
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parmi les douze que propose le Super Game
Boy. Vous pouvez encore, si vous le sou-
haitez, régler 'intensité de chaque couleur.
Seule ombre au tableau, vous ne pou-
vez plus relier deux Game Boy en-
semble puisque le Super Game Boy
n'est pas équipé de ;




Le Super Game Boy accepte égale-
ment la souris Nintendo. L'utilisation
de ce périphérique est d'ailleurs
By, fortement conseillée si vous
désirez réaliser des ceuvres
qui exigent une
grande précision.

la prise adéquate. Les
futurs jeux Game
Boy seront encore
capables de gerer la
palette de 256 cou-
leurs de votre Super
_ Nintendo. C’est le
~ cas de I'excellent
Donkey Kong (éga-
lement testé dans ce
numéro, voir pp 68-
' 69). D'autres jeux,

qui utilisent ces nou-
velles capacités, sont d’ores et déja an-
noncés. On peut citer entre autres Seaquest
de THQ et Power Rangers de Bandai.
_ D’autres part, vous pouvez aussi pla-
- cer différentes bordures autour de
la fenétre de jeu, soit en utili-
sant celles déja en stock dans
le Super Game Boy, soit en
créant vos propres ceu-
vres grace a l'interface
graphigue. Les contours
peuvent étre animés et
vous pouvez méme bar-

bouiller sur Ja fenétre
de jeu (c'est malgré tout
" un peu génant pour
jouer...). De nouvelles bor-
& dures seront disponibles
dans les prochains jeux Game Boy.
| Linterface graphique est accessible &

et le répéter, un jeu en couleurs a tout de méme
n plus gu’un jeu en niveaux de

is, n‘est-il pas ?

Voici la jolie boiboite de la bébéte,
je suis sQr que vous étes déja
impatient de pouvoir en ouvrir une...

n'importe quel moment du jeu en appuyant
simultanément surtes boutons <L> et <R>.
Sachez aussi que, pour exercer vos talents
de dessinateur, le Super Game Boy est
complétement compatible avec la souris
Nintendo. Elle procure un bien meilleur
contrdle du curseur. Vous utilisez ainsi jus-
qu'a douze couleurs pour réaliser vos graf-

fitis autour de la fenétre de jeu. Les pro-

chaines cartouches pourront
afficher ces douze cou-
leurs simultanément lors
des pages de présenta-
tion (écrans statiques). Les
capacités de la Game Boy
limitent malheureusement
ce nombre a huit pendant
le jeu proprement dit. Avec
le Super Game Boy, ce sont
quelgue 350 jeux qui arrivent
maintenant sur votre Super | |
Nintendo. Certains d’entre eux |l

n'ont d'ailleurs jamais éte adap-
tés sur la console 16 bits : Tetris,

Voici ce qui apparait

a I'écran si vous allumez
votre Super Nintendo équipée
du Super Game Boy

sans avoir inséré un jeu dans
la cartouche | C'est triiiisteu !
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Legend of Zelda, Links Awakening, Wario-
land, etc. Ces jeux ne vous ruineront pas,
leurs prix tournent autour de 100 francs
pour les jeux d'occasions et de 250 francs
pour les nouveautés.

Super Game Boy cherche

aventure avec Super Nintendo
A ces pri, il est plus que probable que les
ventes des cartouches Game Boy s'envo-
leront. De plus, vu la taille de la logitheque
Game Boy, il est méme possible que les fans
de la portable achéteront des Super Nintendo
pour découvrir un nouveau plaisir de jeu. La
réciproque est également envisageable voire

certaine. Les utilisateurs de Super Nintendo

vont certainement prendre godt aux jeux

Donkey Kong est le premier jeu

2 avoir été congu en prévision

de l'utilisation d‘un Super Game Boy.
Je ne vous dis qu‘une chose : a ne
manguer sous aucun prétexte ! ¥




Super Game Boy

Game Boy et acheter la petite portable pour
profiter des joies du jeu en plein air. Bien
joué Nintendo ! Enfin, peu importe pour
Nintendo que les ventes de leur portable
soient & la baisse puisque les profits se font
non pas sur la vente des consoles mais sur
les ventes des cartouches ! La sortie de ce
périphérique pose alors une question fort
a propos sur la politique commerciale de
Nintendo : la tendance actuelle consiste-t-
elle a délaisser le développement de nou-
velles consoles portables en faveur des
consoles de salon ?

Nintendo frappe fort

En effet, si le Super Game Boy est sans aucun
doute un excellent investissement, bon nombre
d’entre nous aurait préféré voir la sortie d’une
Game Boy couleur portable. Il est vrai qu'a
ce jour des problémes techniques semblent
rester sans solution. Les portables couleurs
disponibles sur le marché présentent toutes
deux handicaps : leur prix, relativement élevé
en raison de la présence d’un écran LCD
couleur, et leur autonomie, car ce dernier est
particuliérement gourmand. Nintendo frappe
tout de méme fort en offrant un périphérique,
qui faisait cruellement défaut, aux environs
de 450 F. Il ne faut pas oublier que, chez

20O 000OOLODOOOCERBEDIS

Voici les versions américaine
et européenne du Super Game Boy.
Attention, elles ne fonctionnent que
sur les consoles de méme version.

ibilité !

%—

)0“‘¢¢WWW@U@CWQBOQOG&E!ﬁ0%303&%@#06‘99iﬂﬂﬁ&ﬂﬁ@ﬂ!&ﬂﬁ#ﬂﬂ@ﬂﬂﬂﬁ@@sﬂﬁﬁi%

&s au menu gérant les palettes de couleu
e mm ande permet de sélectionner une bordure préenreg
ique pour configurer les différents boutons de votre paddle.
ir jouer avec les coul du jeu comme Picasso ou Cantona.
; ici vous allez pouvoir dessiner... un mouto
Ia manette comme la souris,

- mbfeux fond sont déja d:spomhies dans le Super Game
Sl vous ne désirez avoir que le jeu a I'écran, vous avez t urs la
- ir un cunto f'ncir Admirez notre cher Ltnk .
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Wario tout en couleurs avec

la bordure de base que le Super

Game Boy affiche quand vous allumez
la console. Un peu austére certes,
mais vous pouvez la changer en deux
minutes... ou en trois heures si vous
désirez réaliser une véritable ceuvre
d'art. Certains vont peut-&tre méme
passer beaucoup plus de temps

a dessiner qu‘a jouer ! J'en suis sar.

On a trés souvent reproché aux
simulations de football la taille trop
réduite des joueurs. Vous ne trouvez
pas qu'avec la couleur, ga devient
tout de suite plus clair ?

Sega, une extension a peu prés similaire
permet d'utiliser des | jeux Master System sur
la Mega Drive. Enfin, je ne terminerai pas
sans vous signaler également la sortie de
Donkey Kong spécialement adapté au Super
Game Boy (un jeu qui, depuis 1980, a sou-
vent contribué au succes des nouvelles ma-
chines Nintendo) : & ne pas manquer !
Un dossier exclusivement
réalisé par Jeepy.

FICHE TECHNiQUE

CA A DUBON!

LA COMPLEMENTARITE,
Game Boy

« Microprocesseur : Z80C Mos, 8 bits cadence a7z Ml-lz.

= Mémoire : 16 Ko de RAM.

& Nombre de cou!eurs gamme de gris en LCD. .
= Nombre de s 6pas de sprites mais des caractéres
44 x 160

= Résolution : ixels.

» Année de distribution : P09 aux Etats-Unis et 1990 en Frun"

Super Nintendo

« Microprocesseur : 65C816 (Motorola) 16 bits cadencé él 3,58 MHz. -
2 PPU (Picture Processor Unit). -

huit voies, 2 x 256 de RAM pour le son. DSP
(Digital Sound Processor). SMP (Sound Microprocesseur). e
@ Mémou'e 128 Ko de RAM réservée au 65C816. 256 Ko deRAM

= Coprocesseur :
= Microprocesseur sonore :

pour les deux PPU.

..IO..O.GH.IIQ.O.....lﬂl'..00..O.‘l...Ql.l.'....ﬂ.o.l'..

A

Les gouts
et les
uleurs

Comme vous pouvez le remarqguer,
la bordure de la fenétre de jeu peut
&tre changée, méme si elle est
enregistrée dans la cartouche Game
Boy. Les prochains jeux Game Boy
devraient également posséder
leurs propres bordures : de jolis
écrans en perspective.

L
]
L]
L
L

= Nombre de couleurs : 256 affichables ssmurtanément a l’écmn;f- o

sur une palette de 32768.

« Sprites : 128 affichables simultanément (de 8 x 8 ou de 64 x 64
« Résolution ; 256 x 224 pour le premier mode. 512 x 448 pour

le deuxiéme mode.

« Année de distribution : en automne 1990 au Japon, en outom
1991 aux Etats-Unis et en avril 1992 en France. . =
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C'est siir, les boutigues de jeux
video vont faire des ventes !
Et pourquoi donc ? Simple :
Mortaaaaaalll Kombaaaaaat [l
arrive ! Pourquoi tant d’en-
gouement pnur un simple jeu
de baston ? Tout simplement
parce qu'a force de le compa-
rer a Street Fighter If, on a
ansforme Mortal Kombat en
the. Bon allez, place au jeu
sanglant qui existe de

~ éponse de Midway au Street
Fighter Il de Capcom : Mortal
Kombat a quelques atouts dans
En effet, il propose des person-
i es a partlr d'acteur reels ainsi

3 OU Moins réussie
Ae suite sort en ar-
ortal Kombat I (facile le titre). Ici, on
itesse supérieure. Eouze person—

Ca pleut des jeux de comba‘l‘
sur Super Nintendo.

- Mis a part le plus que trés
attendu Super Street Figther I,
les autres jeux ne peuvent pas
rivaliser avec Mortal Kombat Il

au niveau de la réalisation.
Quant a la jouabilité, c ‘est vrai-
ment une question de gout...

des tendance

Baraka est en

et des friendships |

" Une Konversion d’enfer !

On arrive a la version Konsole | Vous vous de-
mandez sans doute si e résultat est bon ?
Qui ! oui ! mille fois oui ! La conversion de 'ar-
cade est vraiment une réussite. C’est méme
carrément miraculeux ! Cette conversion a été
confiée a Sculptured Software qui a di faire
une overdose d’hémoglobine. Croyez-moi,
c’est I'arcade a domicile. Les douze person-
nages digitalisés sont tous identiques a la ver-

%sion arcade, avec absolument tous les coups.
<Leur animation est presque parfaite : on sent
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Les coups spemaux
duits ainsi que les mani

par personnage :

9
LUarmt
Ici sont entreps

d’armes dive
apercevoir d




EREE R

une <friendship> et la <pit fatalité> qui fonc-
tionne dans deux stages (le pont et la tombe
de Kombat). Acclaim a gratifié les program-
meurs d'une cartouche de 24 mégabits. Comme
¢a, il y a vraiment |a place de tout caser. Tout
yest! Les neuf décors, les deux boss, les per-
s0s cachés. Tout le nécessaire quoi !

Si vous étes lent a la comprenette, vous ne
vous étes slirement pas encore rendu compte

KUNS LAs € Lao

deux perso
gras en deux it
un joueur, Massa
deux boss Si u

Vous avez vu du sang vous ?
Pas moi. Je n'ai rien fait et je plai
non-coupable. N'empéche, y
a qui en ont vu du sang...

feu a différentes hauteur:
autre « choine » avec
boy. Il parait qu'il est pt
Johnny Cage est une st
la belle vie et les belles

~ sonnage caché du |

transformer eﬂ n'importe lequel

Le coup de
i nages du Jeu Kitana, la super

nos vies seral
completemet

ne pettte expénence j‘ai pris tous les pefs

s sur le méme bouton : ils ont tous Ii
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DOUBLE FLAWLESS

7
Sug ce pont malefique. de nom-
brgux combats ont eu lieu. Dans le
foRd, on peut voir deux combat-

KUNG LAO

Cet étre mystérieux va dans 'autre
monde pour venger la mort

de |'un de ses ancéfres. Il est super-
pote avec Liu Kang mais posséde
un bien meilleur goiit vestimen-

taire. Il n'y a qu’a voir son superbe

chapeau et son veston. Au fait, son

ancétre s'appelait aussi Kung Lao...

ca crée des liens !

poumons (
en deux dans

t?s qui s’apprétent a se latter.

~__~
NOSHIF

LE FLAWLESS ?

Y {
e
o,

i

Jemela jc’)ué « décontrasté ». Pif pof
un tour de passe-passe et je sors u
lapin fde- mon chapeau. T'en veux?

1 » Pied descendant a la Dhalsim. Pas mal non plus.
2 « Hop, ou qu'il est ? Il a disparu...

3 » Tournage sur place pour protection.

4 « Lancement de chapeau dirigeable vers le haut
mais également vers le bas.




désolées

Elles ne sont pas
histoire de Miche
elles sont otiri
c’est vraime

F R%S NDS Hj

BB e rlauie £ss

~ Le garde du corps personnel
de Shang Tsung ne faisait qu’une

‘bréve apparition dans Mortal

Kombat I. Il est maintenant un
personnage a part entiére. Il fait

par_tle d e e d'hon}mes : 1 « Abracadabra, disparition ultime.
reptiles qui vivent d_ans Iautre £ 7k 2 e Fiiiizzzzz ! Glissade apocalyptique.
monde. Comme ¢a, il n‘est pas ; 3 = Cette boule d'énergie fait s'envoler |'adversaire.
dépaysé par rapport aux autres. : =l 4 . « Crachage » d'acide qui brdle.




REPTILE

Cgt certainement une porte vers

=

\ monde paralléle. En tous cas.
noire nouveau maquettiste, alias
le Schtarbé, adore ce stage. C'est

a%sgz psychédélique pour lui...

L'énergie vitale d’un homme est '~ On a beau étre violent, ce n'est pas
= verte | En tout cas dans MKII, c'est une raison pour étre stupide. Avec.
SH ANG TSUNG comme ¢ ' ~_son arc-en-ciel, Tsung est trés mignon
Shang Tsung s’est fait rajeunir - ' ¥ ; e 1 1+ Shang Tsung
par Shaoh Kahn. Ce dernier -8 - ' € o =il 4 se transforme
lui donne une deuxiéme chance i ] : : en n'importe quel
de le servir correctement. - ; : Perﬁ””ﬁ‘-?e du jeu,
Dans Mortal Kombat, Shang Tsung e | el : Sza‘: £ ,°5ts'f =2
a complétement foiré la mission » == 4 : e Sa, cest fort :
= Sy - ; : . peut lancer soit
que lui a confié Shaoh Kahn. g B =t S S | une boule, soit deux
Espérons que notre vieux chinois ’ S :

ol e boules, soit trois
réussira sa mission... boules a la fois...
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FRIENDSH)E

nduaL& F&LES‘S‘

eux bras qu depassa:en‘t Jax  Un minimum d’adresse et on fait
ne I'a pas supporté et les a suppr:mes de jolies choses avec des ciseaux et
- Clest net et pas propre du tout... “du papier. Qu'en penses-tu petit ?

l! falt partle des megaforces
specnales des Etats-Unis. Il part
dans l'autre monde dans
un but purement humanitaire.
il y va pour délivrer Sonya Blade,
enlevée lors du premier tournoi 1 = « Choppage » in the sky comme Guile.
de Shaolin. Mis a part ca, il adore 2 = Je t'attrape la téte et je te colle des pains.

la dance music et il fréquente : : : 3 » Vague d’énergie pour tous les surfeurs.
les salles de musculation. =1 4 » « Faisage » de tremblement de terre sur le sol.
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BARAKA

Cet habitant de |'autre monde
a dirigé I'attaque contre le temple
de Liu Kang. C'est le seul
personnage a l'apparence
inhumaine. En effet, son visage _ =
est décoré par un interminable = = 1 Llancement de projectiles bizarres.
sourire. Ses bras sont terminés - '- 2 » Fajtes don de votre sang a Baraka.
par des lames tranchantes = 3 s « Presgue coupage » de téte !
extrémement bien aiguisées. ; e 4 » Double-kick pour « marrave » au contact.
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~ Lui, c'est le dieu du tonnerre.
1l a déja fait des siennes dans
~ Mortal Kombat. Il revient encore
“mieux habillé. 1l va faire un tour
dans l'autre monde car tout
ce qui se trame la-bas n'a pas l'air
trés catholique. Et puis, en tant que
dieu du tonnerre, il doit faire
régner le Bien, non ?

Méme le cha
natation n'a

~ Voila Kidd Thunder, 'peu{-éir:e le fils
.de Rayden. Avouez qu'ils se ressem-
blent comme deux gouttes de sang !

1 = Un petit « foncage » a la Edmond Honda.
2 » Une version réduite de la fatalite.

3 e Boule d’électricité comme Ryu ou Ken.

4 » Disparition mystique du jugement dernier.




- Suite de la page 29.

billée d’un maillot de bain. Jax, le gros black
vient pour délivrer Sonya Blade. Mileena est

la sceur jumelle de Kitana (elles ont les mémes
coups). Baraka posséde des lames acérées

 au bout de ses bras. Scorpion est aussiun
_personnage de MKI. Enfin, Rayden — le dieu
~ du tonnerre — est certainement le kombat-

tant qui s’habille le mieux.

de Village People ?

st encore plus dommage de ne
ouvoir faire de pause, pourtant les bou-

re, ¢'est une question de golt mais
0US pouVez jouer avec des com-

opose un tableau d'options. Dom- :

“malades. A vous de trouve
du niveau. Ainsi, pourq

qui est au centre

saire. La jouabilité n’est pas
 faut pas mal d’entrainement ay
corectement quelgues adversaires.
'spéciaux et certaines fatalités sont p
réalisables & cause des suites de mouver
beaucoup trop longues a enchainer. Ré
certains personnages sont quasiment inutil
sables, car difficile a exploiter.

~ Autre chose encore : bien que ies bonshommes
se différencient par leurs coups spéciaux, ils
~possedent tous les mémes coups de base.
Alors, méme si c’est fait expres, ¢a decou-
rage un peu de partir a la découverte.. Malgre
sesT 'aigres défauts, MKIl est un grand jeu de
' ua souffre surto ‘une concurrence

yoche, jetez-vous
US ne serez pas dépayse.

M;ﬁﬂa! L;zjon; It

L;:) PADDI.I:)

; B: petlt poing =

¥ : gros poing

| A : petit pied
X : gros pied

{ L et K:block

On ne peut gue rester de glace
devant ces deux abrutis de Sub Zero
gui se sont glacés mutuellement...

f s
e

Lo e 1 il

Des bonnes giclées
de sang.

ek

A Excellente conversion.

g

Muszques bof bof.

/, ln;oﬂabie. contre
° J'ordinateur \
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Salut les Videokids,

e rmeat nc

Lisg ! -

& o :’dresse_, . i

SCChs dey S T T
CARggpo, it e PAL

Chaque mois, Carrefour
cree I’evenement !

| Pour d'autres précisions sur ce produit, ainsi que les adresses, plans d'accés et services

| des magasins, tapez 36-15 Carrefour.

Avec Carrefour

| < je positz've! (9 Carrefour ()




SUPER NINTENDO ¢+
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ommengons par la chance.
A la fin d’Adventure Island,
Master Higgins retrouve sa
__copine pour une sympathigue croisiére a
~ bord d’'un radeau. Coté malchance, une
_ tempéte surprend nos amoureux et les
~envoie valdinguer dans les airs. lis se
retrouvent dispersés sur le rivage d'une
ile. Mangue de pot, ils ont perdu la mé-
__moire et ne se souviennent plus de rien,
méme pas de leur amour. Décidément,
ces deux-la ne sont pas préts de
des enfants | La jeune fille est rec
it les habitants d'un trés symp
yaume. La roue tourne et elle

Voici un exemple de combat qui
survient subrepticement lorsqu‘on
se balade. illement sur la‘carte.

|
‘enlever par un vilain gros « zoizieau » |
Heureusement Master Higgins est |a pour
livrer. ['aventure commence et ¢'est
d'étre de |a tarte dans |e chateau du

et vous envoie au cas
. Pour se faire du pognon, rien de mieux que de passer une soirée au casino.
. Trois jeux vous sont proposés pour faire sauter la banque. 1 ¢ La mégamise :
_ elle rapporte gros uniguement si on s’appelle Mr Chance. 2 ® Le jackpot.

- Ca rapporte extrémement mais, méme avec une montagne de chance,

. vous aurez du mal a gagner... 3 ¢ La course d’ennemis. Facile de gagner

.. de 'argent sauf que, malheureusement, on ne peut parier que trés peu.

Ambiance samba! _
Comme dans le premier épisode, Super
Adventure Island Il propose une ambiance
trés estivale : fles, palmiers, cocotiers, sable
blanc... Musicalement, c’est samba bré- |
silienne, musique de carnaval. En toutcas




au début c’est comme ca... Notre héros
Master Higgins est habillé en tout et pour
tout d'un pagne et d'une casquette. Il ne
peut se defendre gu’avec ses peﬁts poings
_rageurs. Heureusement pour lui, plus il
avance dans le jeu, plus il explore les iles
et plus son equupement s’étoffe. On se re-
_ {rouve assez rapidement avec des armures,
des boucliers, des epées de toutes sortes

~ etavec un tas d'objets.
 Pour se déplacer d'ile en ile, il navigue sur

~ les flots bleus dans un petit radeau. Entre
les escales, il lui arrive frequemment de se

GITH

Super Adventure Island Il est
en fait un amalgame entre
Super Adventure Island;, pour
le design, et Zelda, pour
la recherche. Si vo !';,aimez
le cocktail explosif gue forme
- I'action et I'aventure, vous
~ risquez d'étre '

La ;ungie luxurlan'te est Ee lieu n;iéat pour une embuscade Restez touj
sur. vos gardes et n'hésatez pas a jouer du poing au ¢as ou.. ;

des conseils sur la suite de. §'aventure,

e ey

Master Higgins! Can
hear me? 1 am ihe
of the land,

20U |

fadw

-

Quand il dort, Master nggms réve
de sa bien-aimée. Elle lui donne

faire attaquer inopinément comme dans
- un RPG (role playing game). Bien stir, il doit

se défendre pour protéger sa précieuse
énergie mais aussi pour récolter du fric et
des petites potions sympathiques... Parmi
les lieux que vous visiterez, on note un vol-

_ can en éruption, un monde de glace (doté

d'une superbe musique), un désert et sa
pyramide, une jungle et sa faune... Autant

_ d endrolts mystérieux avec leurs secrets,
Suite page ~42 =

intro du jeu vous met
tout dans I'ambiance.

- - Le calme avant la tempéte, -

le naufrage et tout ce qui
s’ensuit. Au passage, on
. ne se prive pas pour atili- -
ser le mode 7 et faire

zoomer le vilain oiseau qui .
enleve la princesse.




- Em:ore un bassm-i{
énergetsque I ils sont trés
pratiques pour remonter

s0n énergie sans dépenser B
un centime de sa poche

. Profitez-en, c'est gratuit...
Y a pas de petites économi

' d'abord son point. faible
i avant de le terroriser a

l‘aide des couteaux.
Attention, il fonce !

Yark, yark..: Un
coffre-fort. Que peut- |
il donc y avoir 3 I'in-'|§
térieur 7 Vous le sau-
rez tout simplement
en Fouvrant. L,

Ce vieux chﬁoque
vous apprend a pous-
ser les rochers. Il aurait
pu étre gentil et vous
I'apprendre a I'ceil.

Et bien non.

Le boss de fin : un e
‘scorpion dunceilqui v
utilise des attaques
magiques. Cest luile

Cef arbre mystérieux
lance des pommes _
pour se défendre. Ca

ne sera pas assez maitre des téndbres. - [y Cest le vilain oiseau qui
baléze pour contrer Parviendrez-vous a Jui a enlevé la princesse Tina,
Ees couteaux de «calmave » laitéte ? Apprenez-lui les bonnes maniéres

pour qu ﬂ ne re ommence pas.

ANZZAI &0 octobre 1994



Untigrepastropdur.
a battre, mais |8 jeu

- en vaut la chandelle.
Comme d’'habilaun
objet dans sa musette.

Ii faut absolument venir
ici. Vous y trouverez la
pelle qui permet de creu-
: ser bon nombre d’en-
Avec sa petite bandelette droits et de passer sous
en désmtegratson la momie les passages étroits.
s'avére un redoutable
adversaire. La hache mystique
sera hécessaire. |

Comment planter son épée
vers le haut en une lecon 2
Tout simplement en
payant le vieux gourou.
Cassez les blocs, mais aussi
! plantez les ennemis qu
" volent un peu trop bas

gue volls vo
sentez faible.

Dans l'eau, une ,,sieu
Classique tout ¢a...
une techmque tms’ 'e
- lavoir. A #
‘vousde
trouver
laquelle.

Le casino [ Une occasion
_inespérée de se faire de
la thune. En plus, c'est un
. magasin gui vend des
armes trés importantes.

Encore un coffre. Il contient
’ sGrement un sb}et qui ouvre
L objet a ne Iouper sous la Porte 2ih niveau tout

aticun prétexte : le baton
maglqﬂe Hvous permet ] proche Pey ;mportﬁ il vous
‘utiliser les sorts magiques - aut cet objet...

©  trouves sur le chemin

=
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Break the rock to open
the gate ard swim
keyond,

Lisez bien ces pierres, fes
' des conseils utiles si vous étes bloq é

- Su:te de Ia page 39

~ leur boss et leurs ennemis
~ Adventure Island I, tout

et baston pour retrouver sa memoure etsa
bien-aimée. N'hésitez donc pas 2 fouiller
dans les coffres, a appuyer sur des bou-
~ tons, a entrer dans des cavernes.. . Similaire
A Wonder Boy, Super Adventure Island Il ¢

C'est bieri ¢ , les lapins adorent gllsser sur la neige et lancer des boules
de neige. C’ ien connu aussi; les lapins n‘aiment pas du tout Master Higgins.
1l le leur rend blen d'ailleurs, ttens prends donc un coup d’épée dans ta tronch

est comple ement différent de son grand . 'qualt cruellement de sauvegardes :
frére plutot axé sur I'arcade. Les Iabyrmthes _Heureusament il y en aura pour la version
et les allers-retours incessants priment sur défintive du jeu. Heureux vemards ! Je'f

la difficulté a battre les boss. Tout cela se  nirai donc ce test sur une note iV

_déroule dans une ambiance parfaite. Les Super Adven- :
~ graphismes sont assez réussis et les mu-  ture Island Il

s;ques frisent parfms le miracle. - estunjeuavec
- ~ lequelon pas-
Vweme s sauvegardes - se vraiment

as parfait : on a I'impres-  de trés bons
& vite terminé. Je m'ex-  moments !
‘du personnage princi- '
déle du genre et certains

! ibleraient méme avoir été vite
expedles En bref, si le premier eplsode

était trés beau et un peu court, celui-ci est

un peu moche et trés long et difficile. C'est
_ vrai que je n'ai pas été gaté parlavie|En
effet, la version qui nous a été confiée man-

Des musiques pé&biSf
trés cool

A Le c6té recherche. .

Des raphlsmes :
peu fouillés.

v Les bruntages

ZZAI ‘2 octobre 1994

~ Baissé, levé, en sautant, en cou-
ant ou en frappant : Master
Higgins a toujours I'air aussi abru
. Il a de bien jolies positions,
dommage qu‘il soit si mal ammé
_ Les Master Higgins du premier
épisode étaient bien plus jolis
- et bougeaient bien mieux...




ressurgit du passé ... ‘Face & Lu i,
| ACTRAISER, ’Ange Nécromanc
" pour I'Ultime Com;b’gf;.._ 4

Un Jeu édité par UBI SOFT, réalisé par ENIX, sur une musique originale de JOU‘E
YUZO KOSHIRO. Marketing / Promotion LUDI MEDIA.
Pour consoles SUPER NINTENDO. h
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i vous étes en train d'écouter la
musique de Conan le Barbare,
vous voila dans I'ambiance. En

effet, Legend est plongé dans une ambiance
médiévale et barbare. Si les dragons et les
combats a I’épée ne vous font pas peur,
c’'est le moment d’appeler un pote pour
prendre le second paddle car Legend est un
beat’em all qui peut également se jouer a
deux simultanément. Durant six niveaux, nos
~ deux héros vont devoir se tailler un chemin
~ al'aide d’'une épée et d’une hache de guerre
(chacun son arme).

En prison sans passer

par la case départ

Avant chaque niveau, il faut traverser une

forét dans laquelle vous risquez a tout mo-

ment de vous faire capturer. Si tel est le cas,

vous étes plongé dans un niveau supplé-

~_mentaire : la prison ! Les niveaux du chemin

ormal sont : les marais, la ville et son au-

berge, le sanctuaire, le moulin, la caverne et

_ finalement le chateau de Clovis.

_ Ence qui conceme le jeu, je peux vous avouer
q raphiste est un fana des jeux de bas-

essemble d'ailleurs étonnam-

SUPER NINTENDO secccccosese

x comme Knight of the Round

ou bien King of the Dragons. Ne voyons donc
pas de plagiat ici car le jeu est vraiment
réussi. Au niveau de I'intérét, on se borne a
massacrer une horde d’'ennemis qui ont ['air
d’aimer ca ! On peut y aller soit avec son
arme, soit avec des coups de pieds sautés,
‘ou encore un chouia de magie dans la face.

_ Bien évidemment, des boss viennent a la fin

des niveaux — ou encore au milieu — pour
venger leurs petits camarades. Ces enne-

Entre chague niveau, cette carte
* apparait en zooms et rotations
. pour vous montrer votre progres-
* sion, trés pratique pour se repérer,

attention, avec ce brouillal
sible de distinguer giioi que ce soit.
Un conseil : fra :

Pour sortir de prison, |
rien de plus simple et de
plus normal que d’exploser
la porte de sa cellule.




mis sont divers et variés et utilisent des

formes d'attaque différentes : des paysans,

des squelettes, des moines et bien d’autres
encore sont a
la solde de Clo-
vis. La réalisa-
tion est sans
aucun doute le
plus impres-
sionnant. Gra-
phiguement,
les décors sont
plus que réus-
sis. En plus,
tous les enne-
mis sont diffé-
rents ef bien dé-
tailles, malgre
des positions
éfranges. Onne
se lasse pas de
cette ambiance moyenageuse avec des pre-
miers plans de toute beauté : gargouilles go-
thiques, gros arbres... Le programmeur ne

TINE
1
RSION PRESSIMACE

Dans cette caverne,
des flammes jaillissent
a tout moment. Les
ennemis de ce niveau
sont également les
plus « relous » du jeu.

s'est pas privé d'utiliser des effets spéciaux
Aprés la destruction de Farbre,

. cette maison apparait. L3, un vieux

- vous file une carte. Heureusement
qu ‘il ne vous falt pas payer...

DES BOSS DE LEGEND

Vous rencontrez ces
deux boss seulement
si vous vous faites
jeter en prison. Dans
ce cas, il faut alors
les affronter et les
battre pour espérer
revoir un jour la
lumiére du soiell

I’.arbre. NOM : Nilrem.

NOM : Akema. NOM : NOM : Khalaan.

TAILLE : 2,30 m. TAILLE : 20 m. TAILLE ' 1,90-m. TAILLE : 1,65 m.
POIDS : 110 kg. POIDS : 10 000 kg: " PQOIDS : 125 kg: POIDS : 65 kg:
ARME : baton ARME : mains ARME : tonneau . ARME : magie
de bois. acérées. de vin. noire.

Il est en mission
pour Beldor dans
le but d’empri-
sonner-le vieux
sage. |lest aussi
trés méchant..-

Ce malade se fait
un remix de
Robin des Bois
avec son baton.
Faites gaffe,

il est rapide.

Cet aubergiste
véreux vous balan-
ce son tonneau
dans la face.
Séparez-le d'abord
de sonarme.

Ce grand prétre
de‘la cathédrale
noire aime faire
périr ses adver-
saires dans les
pires souffrances.

NDM Clows

J 2 affronter.
_Alors, si vous

" tenez a voir

la fin, il ne faut

NOM : Cockaine.

NOM :

Le Dragon.

TAILLE : indéterminé. TAILLE : 2,30 m, '

' as hésiter 3 le massa-
POIDS : indéterminé. POIDS : 600 kgt crer grave.. pFastes énormément
ARME : griffes  ARME : machoire  ‘attention car, quand vous le ren-
et flammes. et poings. contrez, il y a une espéce de

Véritable demi-
dieu vivant, cette
horrible béte
garde l'unigue
passage a travers
la caverne.

Le gardien du
moulin est
completement
repompé sur un
des boss de King
of the Dragons.

potiche au fond de Iécran. On
ne la remarque pas jusqu’a ce
qu’elle lance des trucs magiques.
Protégez-vous a bon escient

et « maravez » lui la téte 2 coups
d'épée bien placés | -




Voila une petite
auberge qui n’est
8 pas trés tres
accueillante, pas
du tout méme.
Pourtant, notre
vaillant héros

ne souhaitait
juste qu'une

| chose : se repo-
ser... Et ben, c'est
pas encore pour
cette fois : il va
falloir & nouveau
payer de sa
personne et étre
a nouveau vrai-
ment méchant.

LES ENNEMIS

Nous vous présentons ici la galerie
des principaux ennemis qui vous
attaquent-durant I'aventure. Ces

“esinformations Hous ont été données
par les services sécrets eux-memes...

‘Nom : Gnios: Taille : 1,60 m. Poids :
65 kg, Arme : lance de:péquenot. Ce
paysan de I"'apocalypse n'attaque
jamais seul-et toujours par derriére.

Nom : Arras. Taille :

~Nomi: moine. Taille : 1,70 m. Poids:

770'kqg. Arme : sorts magiques. Il n'est
_pas bien ‘costaud mais il est agacant

~guand il attaque-avec ses potes.

1,75 my/ Poids = 7=

70 kg. Arme : cimeterre. Avec sa.téte
de Sarrasin, Arras est au service du.
grand maitre. Gaffe, il se protége 17 .+

Nom : Eldar. Taille :11,80 m. Poids :

85 kg. Arme : hache, Bourreau paye. -
par le maitre, Eldar aime le' gotit du- |
sang ainsi que le poulet frites..: i

Nom: squelette. Taille.: 1,75 m.
Poids : indéterminé. Arme : épée.
Le grand maitre:Juila renduy la'vie.
[1ui woue fidélité. et'obéissance...
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Prenez des notes !

frapper.

sauter.

super magie.

petite magie.
protection.

de toutes sortes pour que le jeu ne soit pas
trop plat. La pluie est I'une des plus realistes
que j’ai vu dans un jeu. Les effets de trans-
parence dans les vitraux du sanctuaire sont
parfaits. Et je ne vous parle pas du brouillard
sur le marais, des scrollings differentiels et
des effets de Mode 7 pour les magies. Oups !
J'allais oublier cet effet monstrueusement
excellent pour simuler une plate-forme qui
dévale la pente d’'une montagne (au niveau
du cinquieme boss) !

Au point de vue son, méme s'il y a peu de
musiques, elles sont de gualité et parfaite-
ment dans I'ambiance heroic-fantasy. Les
bruitages sont aussi trés réussis, comme le

1l pleut sur la ville et nos petits com-
pagnons ont oublié leur capuches.
i ne pourront pas cueillir des champi-
gnons. Mangez-moi, mangez-moi...

Il est rare d’avoir des jeux
bourrins en officiel. La dernié- |
re fois, si je me souviens bien, |
~ c'était Final Fight. En fait,

Legend devient une référence
car pour l'instant on ne peut
que le comparer a des jeux

d’arcade. Il va falloir que

_Capcom se réveille un peu...




_i

boulot a été fait, en six mois et sur une car-

=R )

MAGIE GUAND TU NOUS TIENS

520 =X X
ERSE SSZIMACE

L S | e = : ) &) "
Trois’._sortes de magie sont disponibles. Vous ne pouvez les utiliser que si vous avez au moins deux potions.
1 ¢ Les éclairs sont trés efficaces face & une horde sauvage. lis sont représentés par une trés jolie couleur jaune.

2 = Sj vous aimez, il vy a aussi de la magie en rouge avec une colonne assez étrange et chelou. A essayer...

3 » Une magie du plus bel effet avec cette téte directement issue de Golden Axe 3. Sensations fortes garanties !

Détroussez les ennemis

Une vie supplé-
mentaire. On la
trouve en détrui-
sant des tonneaux.

cri du chien qui se prend une mandale | Vous
pensez que j'exagere, que j'encense Un peu
trop le jeu ? Eh bien non ! surtout quand je
vous dirai que Legend a &té programmé par
seulement deuix petits francais (enfin presque,
voir encadre Les Héros de Legend), un gra-
phiste et un programmeur musicien). Que le

Une potion de
magie. Il en faut au
moins deux pour
avoir la patate.

Poulet pour de Derriére ces vitraux, I'effet de trans-
I'énergie. Il existe parence coloré est saisissant. Les
aussi des morceaux moines en profitent bien d'ailleurs...
de pain, mais bon...

touche de seulement 8 mégabits (quatre fois
moins qu’un Super Street).

Du bon boulot !

Bref, voila un travail terriblement bien fait,
qui devrait faire carrement honte a certains
jeux japonais programmeés par des équipes
de plus de trente personnes | Cacorico ! Si,

en plus, je vous dis qu'Arcade Zone prévoit
des jeux encore mieux sur des cartouches
de plus grosse taille, vous ne pourrez gue

' r les bétes et vous

Du pognon qui sert
a rien : le score

ne donne pas de
vies réguligrement.

Une clé pour
ouvrir des coffres
dans certains
bonus stages.

Les héros de Legend

A la fin du jeu, vous avez droit a cette photo. Ces deux personnages bizarres
sont Carlo Perconti & gauche (sirement un immigré avec un nom pareil) et Lyes
Belaidouni a droite (oui, je sais : encore un immigré). |l s'agit du programmeur
et du musicien, graphiste de Legend. C'est tout a fait normal qu'ils aient le
droit & une petite photo vu qu'il ne sont que deux. Quand on pense a certains
jeux japonais sur lesquels des trentaines de personnes ont bossés, on n'ose ima-
giner la photo de famille... Ces deux jeunes nous préparent encore des mer-
veilles que nous avons eu la chance

de visionner sur Super Nintendo...

Surtout, restez branchés...
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Image idyllique
avant |I'affronte-
ment final.
Cette belle
planéte bleue
n‘est autre que

j notre bonne
vieille Terre.

a belle histoire de notre ami com-

‘mence il y a un an environ, sur

Mega Drive. Nouveau venu sur la

16 bits de Sega, Konami produit alors un
top démentiel (si, si j'vous jure !) qui n'a pas
connu le succes merité. Cet excellent edi-
teur nippon décide donc de relooker son
_ personnage pour réaliser (un an plus tard)
une suite, toujours sur Mega Drive, et une
premiere sur Super Nintendo. C'est a cette

; 2 E i . i
Les arbres sont idéaux pour se plan- Le ciel s’est assombri : les loups atta- A l'intérie
quer et collecter un maximum de dia- quent en rangs serrés. Les talents de systéme de
mants. En bas, c'est truffé d’ennemis... notre fine lame sont mis a I'épreuve. a été mis

#

Ce singe tout articulé semble tout Un chevaliér' géant \)ient de s'encastrer
droit sorti de Strider, a la différence dans le vaisseau. [l frappe de son poing

gu'il est beaucoup plus mobile. et tire avec ses yeux. Visez la t
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On se fait

un remix de
Porco Rosso
avec ces
biplans qui
survolent le
sous-marin.
Baisse la téte
Sparkster !

ver-
sion que
nous allons nous
intéresser aujourd’hui :
comme vous I’avez sans
doute noté, vous étes en
train de lire Banzzai, le ma-
: gazine des consoles Nin-
' tendo ! En attendant, Sparkster, sa lourde

:

| amure, son jet-pack, son épée magique et

* W DEMI-BOSS 3

................I.............I....'........'..l'....l..'...‘..

OneviE
zgpppiémentaire. '

100 diamants -
égalent une vie !

YA BON BONUS !

~ Un ch'tit peu

Beaucoup

d’énergie.

sa superbe méche blonde, ont bien du souci

a se faire. Enh oui, le chateau du gentil roi a
été détruit et la princesse enlevée. Par qui ?
Eh bien par le roi des loups aidé du vil Black
Knight, vous répondrai-je... Sparkster est
un jeu de plate-forme a tendance destruc-
trice. |l alterne les phases ctassuques avec
des parties de shoot em up.

Huit niveaux pour les fous !

Au fait, Sparkster est un petit opossum qui

traverse huit niveaux de folie gardés par des
boss d’enfer | Chaque niveau posséde un
théme particulier, un décor unique et une
musique enchanteresse. Dans |'ordre, vous
parcourez la forét, le zeppelin ennemi, l'usine,
des montagnes a dos d’oiseau (vous, pas
les montagnes !), un sous-marin, I’ Egypte,
le monde de la muanue (1), un shoot’'em up
dans I'espace et puis enfin la base ennemie.
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PDeiwxieme miveciu:s

Ecologlque jusqu‘au bout Rocket
Knight : le sous-marin ne fonctionne
pasal énergle nucléaire.

L’ennemi possede aussi ses propres thema;
Vous rencontrez ainsi des loups avec des
options différentes : loups marins (avec pom-
pons et tout et tout !), loups en armure, loups
armés de lance-flammes; loups volants, etc.
Ce ne sont pas les seuls a se mettre en tra-




image
qui résu- -

me toute I'intro : le chateau du gentil
roi est en flammes et la princesse est
sur le point de se faire enlever.

- -gparkst.er ressemble & pas mal |
~de jeux, mais a aucun de ceux |

. déja connus sur Super

~ Nintendo. Il me rappelle

~ surtout Strider (Mega Drive,

~ arcade) et Sonic. Sinon, il na
pas d'antécédent a sa mesure
sur Super Nintendo. Achetez

E donc sans pitié !

La course commence dans une dense
forét. Déja, les oiseaux métalliques
commencent leurs raids aériens.

DEMI-BOSS

e

Ce loup s’est tapé le style a la M. Biso
mais, pour paraitre moins petit, il est
monté sur un robot tout « chelou ».

vers du chemin du Rocket Knight. Les cher-
cheurs de chez Konami nous ont inventé
des pigges venus d'ailleurs qui en laisseront
plus d’un par terre les bras en croix ! Ce n'est

~ pas tout : les boss de fin de niveau et les
~ boss de milieu de niveau, sortis tous droits

de cerveaux dérangés, risquent de laisser
des séquelles terribles sur vos paddies.
Heureusement que pour se défendre le p’tit
Sparkster possede une épée mystigue et un
jet-pack ! En laissant le doigt appuyé sur le
bouton de tirs, libre a vous de vous envoler
pour découvrir des salles se-
crétes ou éclater du me-
chant. Tout comme
Capcom, Konami
a une réputation
a défendre. Et
elle est déefen- |
due! La réalisa-
tion de Sparkster
est une merveille
du genre. Le petit
personnage est
animé avec maes-
tria et sort tout droit
d’un dessin animé.
L’humour est pré-
sent du début jus-
qu’a la fin, comme
ces loups qui s’en-

« Massacrage »
d’ennemis

en régle a bord
du vaisseau
ennemi. Pas

de quartier quoi...

Troisieme mniveau

; : T 1, VGt
Sur ce fond nuageux, un loup armé
d'une mitraillette tente de mettre fin

a la vie de I'opossum mystique.

Sl Ao L b T 7 AN g
On reste dans la nature avec cette
chenille gui tire des projectiles.
Elle ne se transforme pas en papillon.
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fuient en calecon ! Le jeu est bourré d'effets
spéciaux originaux. Vous voulez des
exemples 7 Pour commencer, vous trouvez
des objets qui tournent sur eux-mémes.

Ambiance garantie
Le jeu est encore bourré d’effets de trans-
parence, de rotations sur des morceaux de
sprite, de scrollings parallaxes, etc. lly a
méme des effets de morphing genre
T1000 dans Terminator 2, ou encore
une sorte de gélatine en 3D, fagon
déemo Amiga...

Si ce n'était gue la réalisation... Le
jeu lui-méme est passionnant
du début a la fin. Les niveaux
ne sont pas totalement li-

Accrochés & leur liane, les ennemis
essaient d'echapper a I'épee du héros
qui vient de faire du grabuge.

la vi;ée en q_utruche
mecaniquce

Un niveau trés speed dans lequel
Rocket Knight se balade sur le dos
d'un oiseau métallique. Cette bestio-
le peut tirer avec son bec, se baisser
et se redresser. Au bord d'un
gouffre, I'oiseau freine en éjectant
Sparkster qui change alors de mon-
ture. Les ennemis arrivent par
paguet... Heureusement, vous pou-
vez sauter pour les massacrer.



Dans le désert, on ne peut pas faire Sparkster n‘aime pas Indiana Jones ? Avec cette boule, il faut traverser

un pas sans se faire attaquer par des Tant pis pour lui, il est en train de faire cette étendue de piques en évitant

robots et des loups enturbannés une expérience assez intéressante. les lances qui tombent du plafond...
V4

L’Egypte
muystérieuse
Ce théme de niveau est aussi u*{ilisé
sur Sparkster Mega Drive, sauf gu‘ici,
il est complétement différent. Apres
un bref passage dans le désert,
Sparkster rentre dans une pyramide
peu accueillante. Comme dans toute
: ' honne vraie pyramide, des piéges
Toujours dans la joie et la bonne Un serpent qui toume autour de la ont été placés un peu partout histoi-
humeur, il faut affronter ce tripode tour et qui crache aussi des flammes. i :
qui va bientot se mettre a voler.

re de bien prendre la téte.
ne faisait pas assez chaud comme ¢a ? _ Attention ! prise de téte.
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 sparkster

Un enneml melomane qm joue
du piano tout en essayant de vous
écraser. Incroyable, non ?

Vous y voyez quelque chose, vous ?
On ne vous a jamais dit que ce niveau
serait facile. En voici la preuve...

Un mechant qui balance des cxbs :

de poing et qui tire. Une fois déetruit,

il balance des pommes, miam...

. pres les mémes attaqu
mais en plus pulssant Courage b

Dans des armures geantes
utilisez <L> et <R> pour balancer des
ccu_p:s de poings Adrseeennnnee !

C'est la fin/du gros vaisseau. Detruisez
les hélices jpour finir le travail. Encore
quelques secondes et cest I‘affronte-

Des coulées de laves débarquent sans
prévenir. Restez donc au centre de
|"écran pour éviter ces désagréments.

le shoot’em
up de la mort
Tout'comme dans Rocket Knight sur
Mega Drive, il fallait un niveau
shoot’em up sur notre Super
Nintendo. Celui-ci est en scrolling
vertical avec I'écran qui scrolle aussi
sur la droite et la gauche. |l est ici
question de survoler une gigantesque
base possédant des défenses mirobo-

~lantes. L'affrontement contre le boss
est également assez orlgmal
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Un effet trés spécial fait tourner cette
fusée sur elle-méme. C'est trés beau
certes, mais il faut rester concentre.

S

Une machine infernale commandée

8 par un cerveau central. On multiplie

. tions changent

E | les _eff-ets- de 3D et j'de__profondefur..

néaires ; les phases
d'action sont diffé-
rentes ; les situa-

souvent,et
de petites
scénes de
fransition
apparais-
sent aussi
detempsen
temps. Spar- W
kster est un jeu §
excellent qui pos-
séde des graphismes
de toute beauté et des en- :
nemis complétement originaux. Je
n'ai pas encore parlé des effets sonores
particuligrement réalistes (certaines explo-
sions sont flippantes) ainsi que des musiques
magnifiques dans les tons « héroique/James
Bond ». En bref, c’est 'ambiance garantie.
Jai beau chercher des défauts, j'ai du mal a
en trouver. Ah si | de temps en tempsily a
quelques clignotements et quelques ralen-
tissements dans le niveau shoot, mais rien
de bien affolant. J'espére vous avoir convaincu
gtque les photos ici présentes seront assez
aléchantes. Sur ce, je vous laisse, j'ai un
hoss & combatire ! : :

Lion the Knight

La deflagration de I'explosion
emmene deux valeureux combattants
dans un couloir sans fin. Ca speede !

Eliminez le roi des loups avant qu'il

~ ne lance un missile sur la Terre.

Attention, boss pas facile a avoir.

Clest le boss final !

En rﬁode <hard>,

vl des loups en

flammes, des
tirs lasers et
des mines

|_explosives. Il

a shooter mais
le jeu en vaut la
chandelle !

VA
C
A Les effets spéciaux
sont superbes.

Les situations sont
trés variées.

Réalisation typique
Konami.

Effets sonores
A puissants.

Euhhh... y a pas
de <sound test> |

BANZZAI BB octobre 1994

Py vous avez droit &
B ce boss. Il lance

n‘est pas facile

Le laser rebondit sur €8s coussins jus-
qu'a vous. /La technologie au service
de I'extermination des opossums.

la base ultime
du méchant !

Ca ressemble a un dernier niveau, ca
a le got du dernier niveau...
d‘ailleurs, c'est le dernier niveau
(enfin presque) ! Cette base spatiale
vous donnera bien du fil a retordre.
Les défenses sont tout a fait tordues
et une technigue bourrin ne suffira’
pas pour arriver facilement au der-
nier boss. Enfin, débrouillez-vous,
chacun ses problemes.

“de retour avec un
jouable, beau... En
chat obligatoire !

Oyez, oyez ! Kont
jeu interessant, ol th
bref, c’est votre



comment ni pour-
: i

= 5 % et . T
vous sauvegardez votre aventure.
~ 3 » Passez par cet entonnoir,
vous aurez de belles surprises !
4 s Pour étre propulsé dans
les airs, rebondissez donc sur
cette plate-forme.

xplorer est une tache di
enez donc votre temps et essayez
rafler un max de bonus

A EONFR@REE BES MONSTR,ES




Clayton ne craint

tous ces héros, un seui'

_pour avancer :
- t;ons supplementa




A chaque fin de niveau, quatre

petites lettres se baladent dans le
ciel. Récoltez-les et vous accédez
- au bonus stage ﬂ:pp_e_r._Comme
- son nom lindique, il s"agit d'un

~ flipper ou il y a des tas de dia-
~mants. Le temps maximum de jeu
~est de dix minutes. Si vous en avez
assez, il y a une porte de sortie.

ainsi le Japon, 'Afrique, les pays de I'Est et

I'espace. La derniére mission est un véri-

table labyrinthe. Je me demande encore
comment j'ai pu m’en sortir...

Graphlsmes du feu de Dieu !

A part la difficulté du jeu (dix heures pourle ]
finir 1), C{aymates st un régal. L'histoire est

banale mais le ¢
vateur. Les cotés piate—forme et réflexion
sont parfaltement agencés. De plus, la réa-
lisation n'est pas en reste. Graphismes du
feu de Dieu et musigues alléchantes sont ici
votre pain quotidien. Alors, n’hésitez pas :
Claymates est excellent. |l fera abondam-
ment pleurer de joie tous les maniaques des
jeux de plate-forme !

DAV, le Claymates killer.

Vous venez de finir le jeu.
Maintenant, il faut diriger les deux
petits bonshommes pour qu 'ils

Ap réciez la beauté
Q despgraphtsmes.

Se transformer en
animal, c’est cool ¢a.

VLejeuesttrés
Iooooooooooongl
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accéder au monde suivant. Vous visiterez

u de plate forme.

Claymates est un
u’il est beau-

Le seul mconvéniem

INI'ERET

Prix
environ

400 F
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|.Es FILLES NE SE

LAISSENT PAS FAIRE

Sailor Moon et sa bande sont prétes & tout pour débarrasser la planéte
des monstres venus nous prendre notre énergie ! Retrouve les vite sur
Super Nintendo ! Avec Sazlor Moon les filles bastonnent dur !

DAI

BAN

gratuit !

Dans chaque
cartouche de

jeu, un paquet
de 10 cartes

de collection

A vous de jouer !



Bmcnlmn'uﬂpasnn
homme comme las autres.
I y a une dizaine d'années,

il a jous an cobaye en tentant

 sur lui une expérience unique

'aﬂndecmaiualuoﬁelsdas
msgammaml'hom
Maintenant, il sait... et il s'en
mord les doigts. Désormais,
une étrange créature I'habite :
The Incredible Hulk...

ans la vie, il y a des bons et sur-
tout des mauvais cotés. Bruce
Banner est I’exception qui con-

firme la régle. Dés qu'il s’énerve, son.corps
se metamorphose étrangement. D'abord, il

grandit jusqu'a atteindre deux metres de
haut . Ensuite, sa musculature se développe
démesurément. De plus, sa peau vire carré-
ment du rose au vert !

Hulk est né... Bruce Banner a laisse place &

un monstre capable den 'importe quelle prou- 0
~ del'ennemi le plus costaud... Tout cela a

Final Fight, Battlemamacs

jeux auxquels nous pouvons

- comparer Hulk. Ce dernier
propose en plus un petit coté
aventure inexistant chez ses
prédécesseurs. Bref, Hulk est
parfait pour les joueurs ayant
un cerveau assez étendu.

Banner.en Hulk. Effraya t tout ca |

- dix tonnes de fontes ou repousser I attaque

__contraire, tra_va@e pour la justice.

per Double Dragon, voila les |

~ que Final Fight, Double Dragon ou Rival Tu

- Ous f i_es vo:la

. Voila 1es gros_monstres

SUPER NINTENDO -oo.oooooooooocoooqooccuoo.ooncgoooot"

Au tout début du jew, vous assistez
3 la transformation de Bruce -

esse Sauter avingt metres de haut soulever - Je vous la .

 Lionel, un mois durant ! Quand
vous les frappez, vous activez
un mécanisme qui vous permettant
de progresser plus facilement.

cause d'affreuix rayons gamma ! Ne croyez
pas que notre béte est incontrolable | Au

gée parle maltre des voleurs, The Lead
faut avouer que le scénario de Hulk ressemble
assez 4 celui des autres jeux de bastons tels

On tape a gauche; @ droite, sur des tas

mps en temps, Hulk
|ge d’emprunter des échelles
rtains obstacles.

is un petit plus, que ses predecesseurs
n’offrent pas : un coté aventyre. En effet, non
~content de castagner, il faut aussi chercher
son chemin dans un dédale de couloirs. Imaginez
cegu'un tel jeu peut donner. C'est assez ex-
ceptionnel pour le soul:gner l :
US Gold, 'éditeur, n'a rien trouvé de mieux
" que de nous proposer quelgues énigmes.
Quand vous ne pouvez plus avancer parce .
que vous étes blogué dans une impasse, vous
tournez en rond jusqu’a ce que vous trouviez
le systéme qui vous déblogue. Il faut souvent
frapper un levier, ou un objet des plus ano- -
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BRUCE BANNER ET SON DOUBLE SONT LES PLUS FORTS

pas faire de jaloux, je vous prese! du jeu.
- ils se baladent tous les deux sans chemlse 1 ils n‘ont pas peur de prendre froid

|nacceSS|bles Cela est du a votre taille trop;.
imposante. La s lution : redevenez le petit
Bruce Banner en laissant vos ennemis vous
frapper, sinon servez-vous d'une megapotlon .
ramassée. Vous pourrez alors vous mettre &
quatre pattes ramper et emprunter le pas-
sage qui s ‘offre & vous. Le couloir renferme
frés souvent Lnbonus : une vie ou une cap-
sule. Jouez lesgb ons pour que votre force
augmente. Cela peut s'avérer utile contre les”
boss, comme le rhinocéros du premier nlveau

Cette fois, Hulk montre sa véritable
puissance. i souléve une « petite »
rre de dlx tonnes. Enfantir |

Hulk n’est pas trés en forme

ces temps-ci. Pour se remettre
dans le bain, il fait de Fexercice
en saulevant cette jeep.

Tout homme normalement constitué sait que
_laforce brute n'a 1ama|s rien résolu. Un zeste
d'intelligence est méme mdlspensable poL
progresser. Sachez donc qu’en plus de frap
per comme un bourtin, vous pouvez LEtillQ
ici un coup plus technique, 'uppercut
restant baissé, et en appuyant sur le bouton
des | pomgs Hulk cogne ainsi ses ennemis
sans difficulte. Ne pense pas pour autant

dins, p  faire apparaitre un passage invi- -
sible auparavant et désormais bien réel. Ces
astuces sont trés nombreuses Les cing ni-

Petit Llonel devuendra ar
A|n3| Llonel estiresté bloqué un

gefalre de Hulk. Il va vite se rendre
que cela nesuffitpas.

pour gu’une plate
f'aventure continue. Je vous laisse découvri
les autres surprises qui Vous attenden

niveaux sont bizarres. Certains: S

Un Romain.

~ Bruce rampe pour que les deux
robots ne puissent pas 'atteindre e :
| avecleurs plstolets Simple, non ? La machine laser. Le vilain monstre. Une larve étrange.
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z I'un'de vos

(6)..

vous laisse méme.un certain temps vulné-

rable. Heureusement, il retire beaucoup d'éner-
gie a vos adversaires...

Faites votre choix
Pour conclure, il faut avouer que Hulk est un
peu répétitif | Méme en cherchant votre che-

min, vous devez frapper comme un bourrin =
tout ce qui se présente. C'est lassant. Un autre -
probleme, on dispose de peu de vies pourfinir

LES (QUELQUES)
BONUS DU JEU

Au cours de votre aventure, les
bonus sont assez rares. La plupart
du temps, ils sont planqués dans
des passages secrets et il faut donc
s'évertuer a les chercher. J'ai fait
ma part de boulot en vous les

I montrant... maintenant, c'est a
vous de les trouver. Bonne chance !

Ramassez donc cette
lettre, elle est trés
utile pour augmen-
ter votre score.

Cette capsule rend
Hulk vraiment fou
furieux. Planquez-
vous, ¢a va chauffer !

Le pistolet n'est utile
qu‘a Bruce Banner.

Hulk a des arguments
tout aussi percutants.

Si vous détruisez
cette jarre, vous
obtenez quelgues
capsules trés utiles..

Le coeur vous donne
' une vie supplémen-
taire. Classique mais
toujours bienvenu !

he Incredible Hulk

&&u@l‘&”@“

L‘étranglemeént est vraiment une prise
barbare‘mais/assez efficace par mgments'!

le jeu. Quelgues-unes dissimulées dans les
niveaux mais.ce n'est toujours pas suffisant:
L’ambiance sonore est quant a elle assez
paunre. Les coups résonnent comme des cas-
seroles. Dieu merci, les graphlsmessawent
Pensemble de la noyade. Bref; sivous &tesun
inconditionnel-de la castagne et que vous
n’avez pas eu votre dose depuis belle urette
procurez-vous The Incredible Hulk. En re-
vanche, si Final Fight vous a saoule des lapre-
miére partie; ce n'est pas la peine de jeter
votre dévolu sur Hulk: Personnellement, j'ai
bien aimé le coté aventure de Hulk. C'estréel-
lement novateur pour'un jet de baston | Lﬂf”
balle est maintenant dans votre camp... =

& Dav toutvert!
CONTRE

Le c6té recherche

est omniprésent.

On retrouve les héros
des comics.

Pas assez de vies pour
progresser correctement.

v Palette de coups
restreinte.

BANZZAI| @S octobre 1994
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USA S84’

Vous seriez branché par une simulation MEGA DRIVE
de foot trés Hfﬂllsﬁ? AUl Eoriiairs MASTER SYSTEM

GAME GEAR
SUPER NINTENDO
GAMEBOY |

vous préférez un jeu d’action bien animé
pour vous marrer & plusieurs? Quels que
soient votre style, vos goiits, et aussi
ceux de vos amis, World Cup USA "94 est
le jeu qui va le plus vous Enlmn , et-pour

longtemps.

Grace a un systeme d’options

WorldCupUSA94

absolument génial qui permet aux
- débutants comme aux super-
costauds de toujours trouve-r

plaisir & jouer, World Cup USA

‘94 est a la fois un

LA

Oy |
simulation trés réaliste,

: i ‘
\ Ny | et, un excellent jeu de

super-jeu d'action, une

WorldCupUSA94 &

@ 1931 WC'94/ ISL

©1991 WC 94 /1SL. ©1992 WC '94 / ISL. ©1994 U.S. Gold Ltd. All rights reserved. Official Licensee U.S. Gold Ltd., Units 2/3 Holford Way, Holford, Birmingham B6 7AX. Tel: 021 625 3366. U.S. Gold is a registered
trademark of U.S. Gold Lid. 'SEGA' ‘MEGA DRIVE' ‘MEGA-CD’, 'GAME GEAR' and ‘MASTER SYSTEM' are trademarks of SEGA Enterprises Ltd., ©1994 SEGA Enterprises Ltd. Nintendo®
Super Nintendo Entertainment System™, GAME BOY™, and the Nintendo Product Seals are trademarks of Nintendo. Screenshots are from various formats and are illustrative of gameplay and not the screen

graphics which may vary consideraisly between formats.
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$i un dictateur du Moyen-
Orient envahit un pays veisin
riche en pétrole, vous iriez

combattre I’ vous ?
Non ? Alors passez votre che-
min car ici on respecte I8 nou-
vel ordre mondial. C'est facile,

llsulﬂtdas’an‘ dans
les forces des Nations unies
ot d'avoir son brevet de pilots.

ous sommes en janvier 1990.

Les force armées du Zarak (du

quoi ?) ont pris le contrdle des
ressources pétroliéres d’un petit pays tran-
quille. Le monde entier retient son souffle.
D'autant plus que la menace chimigue est
sérieuse. Ce scénario catastrophe vous rap-
pelle peut-étre quelque chose ? En.tant que
pilote de 'Onu, vous devez détruire les cibles
qui vous sont assignées en tenant compte
de certains paramétres. En effet, il faut gar-
der un ceil sur les dépenses gouvernemen-
tales, le pouvoir politique et la popularité.
Gare aux réactions de I'opinion publique si
vous abimez des civils ou des soldats alliés,
méme si 'ennemi s'en sert comme bouclier
humain | La négligence de ces facteurs peut
vous colter la victoire.

Y a du taf !

Pour finir les huit missions qui vous atten-
dent, il faut respecter un taux de destruc-
tion minimum. C’est-a-dire qu'il faut bou-
siller 80 & 100 % des objectifs selon les
missions. Cela va des bases aériennes jus-

- qu’aux usines d’armes en passant par les

batteries de missiles Scuds. Le nombre de
sorties, le temps, les armes et le fuel sont li-

Aucun doute, Desert Fighter
fait immédiatement penser
a Desert Strike. L'action est
la méme, & part le fait que

vous pilotez un avion.

C’est un peu léger comme

différence | Heureusement,
le jeu tient compte

de la politique qui évolue
en fonction de vos résultats.
Rien de nouveau donc
sous le soleil koweitien. &

mités. Ne flanez pas !
Aprés avoir déterminer le
niveau de difficulté, choisissez votre :
zinc. Vous avez le A10, le fameux tank killer,
agile et lent, donc le plus apte a détruire les
cibles au sol (99,99 % des objectifs |). Le
F15 est trés rapide mais moins maniable.
On I'utilise pour le combat aérien.

La guerre en direct live

Pour vous aider, le haut commandement
met & votre disposition des informations ac-
cessibles & partir du quartier général. C'est
aussi de a que vous sauvegardez votre par-
tie en appuyant sur <start> ! Dans votre avion,
en pressant <select>, une carte répertorie

les cibles grace a la reconnaissance par sa- -

tellite. Au fil du temps, des bulletins télévi-

sés de GNN (et pas CNN ) font le point sur -

- Lesradars: |
_ leur destruc
tion est tres |

_ importante

. car ils détec
tent tous vos

~ mouvements.

Les Scuds :

~ détruisez |
leurs rampes

~ de lancement
_avant gu’elles
ne libérent
_les missiles.

Les raffineries
_de petrole
il faut couper
I’approvision- |
- _nement en
_carburant de
|'armée Zarak.

Les bases
aériennes :
c'est plus faci-
le de moucher
un Mig cloué
~ ausol que
_ dans le ciel...
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la si- "1
fuation tant mi-
litaire que politique. Sur le =
terrain, sortez de la zone de .
combat dés que vous étes a court de
carburant, de munitions ou lorsque votre 3§
« piege » est truffé de plomb. Un conseil : 1
avant de détruire les cibles, éliminez chars <
et DCA qui les protégent. Pour cartonner,

vous avez le choix entre des bombes de
500 livres et des missiles. Qui sait, peut-étre
aurez-vous a combattre la terrible garde
rouge, une troupe d'élite Zarak.

Pour les _
campements :
n'hésitez pas
3 utiliser les
bonnes grosses

= bombes de

4 500 livres.

Les usines _
d’armement:

| des armes. ..

|La capitale
arak : remar-

&, on ne tue
| pas les civils.

f Le QG ennemi

& ost trés bien

B protégé. Heu-
f reuseument

& que la mission
| se déroule

gcenuit.
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vous avez. pns 1

mission qui vous est
e vous reste plus

Deux avions vous attendent déﬁs__ |
le hangar : le chasseur F15, pour |
le combat aérien et le A10, plus ‘

apte aux missions air-sol. 1l est
également possible de les équiper
de bombes ou de missiles
en fonction des objectifs.

A partir de votre quartier général,

vous accédez au choix de l'avion
et a un tas d'informations fournies
- par les services secrets.

fon pesnt sur vos résultats et leurs conséquences tant
q olitique. Ne gaspillez pas fuel et munitions. L‘oplmon
pubilque vous rest fay rab!e tar:t que les civils e’t les soldats alliés sont épa rgnes

. Silej jeu accroche au debut l’actlon ee,ttrop 'Iutlon Qa cllgnote un peu, mais ¢ est cool.
- repetztlve 0.K.!les ob;ectifs changentmais  Dans I'ensemble Desert Fighter comblera
| cestapeu pres'tou’{ En revanche, les brui-  les amateurs du genre. Pour les autres, cir-
. tages et la musique sont sympa. D aﬂteurs culez ! y arien a voir...

. en général, tout ce qui est autour de Paction Longan
i en elle-méme est assez. correct. Cedasnes
scenes lntermediasres sont en haute reso—

L'intégration de la
politique et des finances. }

., Une bonne
A jouabilite.

La sauvegarde
est bienvenue.

Une action trop
répétitive.
Faible durée de vie

la Guerre du Golfe en direct live

sur GNN, Ca vous rappelle .
certamement quelque chose, non ? surtout en mode facile.
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e BB i les simulations de base-ball
sont assez bien réalisees sur
& Super Nintendo, les editeurs

_ont jusqu'ici négligé Pambiance dos = .

' ' Commealatélé!

- également pop-corn dans les gradins, Les nostalgiques du ST et de 'Amiga se rap-
 pelleront de la gamme des ESPN Tonight.

 Elle a marqué son époque grace au travail

' UNE BONNE |
Pl Ol

stades américains. Qui dit ambiance dit

superproduction télé, olas et jingles musi-

Bt _vo_:iié; comme quoiilest
possible de frapper un home run .

~ dans un jeu \;r_idéo' de bas’e-bai}_. 4_ .

~ peu de jeux en France. L'unique

~ est Carl Ripken Baseball Jr.,
intéressant mais trés creux au
- niveau des régles. Pour faire

~dans la fantaisie, Baseball 2020
~ vous projette dans un base-bal

~ futuriste. Ce hit sur Neo Geo

- caux au synthé destinés a divertir le

public. Avec ESPN Baseball Tonight,
Sony Imagesoft vous offre le réve ameri-
cain sur un plateau d'argent.... .

i le base-ball fait fureur aux §
~ Etats-Unis et au Japon, il existe |

_ Pour la premiére fois, votre coureur en

~ York Yankees n'avaient pas rempor-

des programmeurs sur les bruitag:

~ couverture telé des ccommentateu
_estla chaine sportive la plus cot:

Depuis 1979, les mythiques New '

té de World Series (championnat du
monde). Eh bien | ils reviennent en
~ puissance cette saison avec des
'~ joueurs comme Don Mattingly et
Wade Boggs. Dans la division améri-
caine de I'Est, il méne maintenant le
championnat avec plus de dix vic-
toires d'avance, Méme si |a saison
est loin d'étre finie, on y croit. En
plus, c'est mon équipe préférée |

matio ont b

~ gitaliser. Vous re
~ vement hyperpeal
la balle, accompagn

que du gant. Vraim

Caesar's Pizza | Pizza !

~ un des sponsors de ESP
compagnie est sur le
dépasser le géant Piz:
Quant a ESPN, c'est une ¢
télévision sportive qu
nom et... donne son argen

~mangque un peu de péche sur la |
~ Super Nintendo. Finalement,

~ ESPN est la seule simu digne

i - decenom! :

_ seconde base bénéficie d'une excelien-
. te maniabilité. C'est vous qui gérez :
_ entierement le déplacement du cou- |
 reur : vous n'étes pas obligé de courir
~__etvous pouvez avancer pasapas. ..
e octobre 1994
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Depuis un an, la ligue professionnelle
de base-balt a vu arriver deux nou-
velles équipes : les Florida Marlins et
Les Colorado Rockies. Si les débuts
ont été diffidles, on espere vraiment
les voir faire une percée cette annee.
Vive la Floride et Disney !

ELEGT-T.0-PLT.
PRES START TO EXIT

dée : votre pitchéf p
les deplacements de




Yous connaissez certainement

I célébre hares cree par

Rudyard Kipling a la fin du

sigcle dernier et le film de

Walt Disney. Aujourd’hui, volre

réve devient enfin réalite :

vous étes Mowgli ! Aprés la

SIlllﬂl‘ Nintendo, £ ya mainte- parents, les loups, tantdt avec ses amis,
nant quelques semaines, les singes. Mowgli n'a jamais sympathisé
Virgin adapte enfin Le livre avec Sher Kan, Ce dernier est un tigre
dela mgl. gur notre bonns énorme qui, pour faire parler de lui, n'a rien
vigilla trouvé de mieux que d'exterminer tous ses
: NES ! En route pour confréeres velus.

I'aventure dans la jungle ; -
de nos réves ! L’aventure, c’est I'aventure...

Pour stopper cette folie meurtriére, Mowgli
part a I'aventure afin d'éliminer le tigre fou.
Pour le retrouver, il se balade afravers une
dizaine de niveaux pleins de pieges en

5 ous sommes quelque part en
Afrique, en pleine jungle équa-
[l U toriale. Clest la que notre
jeune héros habite. En fait, Mowgli ne s'est
pas installé dans cette région de son plein
gré. Lorsqu’il n’était qu'un nourrisson, il fut
sauvé de la mort par une meute de loups
alors que ses parents disparurent. Depuis
ce jour, Mowgli coule une enfance plutét

Pour franchir certains obstacles,
Mowagli est obligé de se prendre
pour Tarzan. Regardez-le

se balancer au bout de cette liane.

Damsles |
riiines mayas, trois gue .
manes que

Pourque

_Le premier |
- Baloo devien-

monstre est {ui : Sher Kan,

e 't_;gré qfui'

un enorme ne votre ami,  vous étes

boa. Pour le  vous devez victime d'une vous venez  terrorise la
tuer, c'est d'abord agression. d'affronter jungle depuis
tout simple :  I'apprivoiser. Trois singes débarque et des annees.

il faut lui tirer Foncez-lui vous tombent elle nest pas  Un, deux,
dans-la téte. ~ dans le lard ! dessus... trois... Fight !

contente.
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pas tres dif .
a trouver. En plus, il

_yen aun peu par-

tout. Cherchez bien !

tous genres. Sa mission : ramasser des
diamants dispersés ¢a et 1. Quand vous
les avez tous en votre possession, vous
accédez au stage suivant et ainsi de suite
jusqu’a ce qu’'un boss apparaisse. |l faut
beaucoup de temps pour vaincre les boss.
Ne vous pressez dong pas et suivez le dic-

s .

Une nouvelle fois, Mowgli attend
que l'orage passe : il se cache
en attendant des jours meilleurs.

Le livre de la Jungle possede un §

avantage indéniable que les |
Mario et autres Chip and Dale
n'offrent pas : c'est avant tout
un dessin animé qui a d'abord

fait fureur au cinéma.




i

Baloo est battu ! Désormais,

il va vous accompagner durant toute

votre aventure. Merci qui ?

ton : « Prudence est mére de slreté. » En-
suite, et seulement ensuite, vous jouez les
chercheurs d’or dans un bonus stage. Une
nouvelle fois, il faut récolter des diamants
pour augmenter votre score. Un truc assez
secondaire, quoi !

Mowgli ou Tarzan ?

Les graphismes des niveaux sont assez
« secs », Cela est di aux quelgues cou-
leurs qui les composent ainsi qu'au
manque d’animations de ['arriere-plan.
Heureusement, les musiques sauvent I'en-

semble : je me suis surpris a les fredon-

Décidément, vous ne changerez
jamais. Vous utilisez une nouvelle fois
un animal pour vous déplacer.

ner... Les pieges sont nombreux : vous
tomberez dans des gouffres sans
fond ; vous vous empalerez =
souvent sur des piquesg
acérées | ou vous subirez
tout simplement la morsure
d'un affreux serpent. Sans
oublier que le temps est
compté. Il faut terminer
le niveau en quel- i
ques minutes, A

en sachant que }
chague stage
est un véritable
labyrinthe.
Dans le |
second
niveau, par

exemple,”
yous montez au
sommet d’un ar- N§
bre ; vous ne devez :
pas simplement sauter

de branche en branche, mais

VA plaire aux petits.

II.!............-...............D............'.....'

CA SE PASSE AUSSI SUR GAME BOY

_ Jungle Book Game Bby sort en méme temps que le jeu NES.
A premiére vue, cette mouture est identique mais I'animation de Mowgli
est moins fluide. Bon, qui s’en plaindra a part les puristes du genre ?

jouer a Tarzan. Vous vous balancez d’une
liane a une autre et vous rebondissez sur
vos ennemis... Sans oublier les pories
dérobées : quand vous passez au travers,
elles vous téléportent d’un endroit a un
autre et rendent votre périple encore plus
horrible. Une map aurait été réellement
trés utile. Mais bon, on se débrouille avec
les moyens du bord, comme en 40...

L'animation est crinfe
= de vérité |

Encore un soft qui va

™7 Les graphismes font
vraiment peur.

VLe‘s niveaux sont bien
trop longs.
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Méme si le jeu n’est pas monotone, il faut
avouer que son principe n'est pas nova-
teur. On peut toujours inventer ou trouver
quelque chose de génial pour un soft
comme Le livre de la Jungle. Ce n'est pas
le cas cette fois-ci. L’'ensemble est redon-
dant, assez ennuyeux méme. Si vous pos-
sédez déja la série corgplete des Mario et
autres jeux du méme genre, vous ne pren-
drez pas votre
pied. A moins
d’étre vraiment un
inconditionnel de |
Rudyard Kipling,
quoi de mieux
qu'une toute
petite aventure &
aux cotés du &/
gentil Mowgli ? &

“Dav B




rique de ce cher

Vous connaissez certainem

_ tous cet énorme singe, largement inspir
de King Kong, qui passe la plupart de son
temps a enlever la fiancée d'un brave

plombier. Le brave plombier en question,

Voici un jeu qui ressemble
beaucoup a Mario Land. Son
_ coté réflexion nous rappelle
aussi Lemmings. Donkey allie
parfaitement I'esprit Nintendo
a l'esprit « énigmes prises de
~ téte ». A ne surtout pas
considérer comme une suite
de la série des Mario...




Avec une clé au-dessus de la téte,

. Mario court vers la porte.

nings manettes"pour actionner et parfois meme de perplexité quu prouve.: P

~ que Nintendo a encore un bel avenir de-
vant lui. En plus, c'est un véritable régal :
-~ |areéalisation du jeu est pamcuherement

S ] avals un marteau...- bien smgnee mmmmhhh, j’en reprendrai
Ce serait nCOre trop facnie si quelques en- bien Un ‘tit peu ! |l faut aussi reconnaitre
i- qu'on s'amuse bien plus sur Super Game

Boy que sur Game Boy. Eh ouilon profite

‘de graphismes étonnamment plus détail-

items pour créer des plates

-:.tele du salon. St la Super Game Boy n est-

réce aux sauvegardes.' "

7 Plus fait pour la SGB
- que pour la GB...
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s. Normal me direz-vous, on joue sur la .



=ED
Gue ceux qui n'ont encore
jamais entendu parler de la
tetrismania aillent vite se
recoucher, c'ast grave ! Ceux-
la doivent apprendre que cette
o ot s
'a
de Game Boy. Ce n'est qu’en-
suits gue I'épidémis se propa-
ea de console en console et
@ cerveau en cerveau !

-
A étaient reconnaissables : tics
nerveux, insomnies, jurons...
Tout cela grace a I'imagination d'un
Soviétique : Alexey Pazhitnov. Ce jeux de
réflexion était, et reste encore, une réfé-

I'époque, les symptémes

rence. Si le but de Tetris consiste a empi--

ler des formes géométrigues pour faire
des lignes, il en va autrement de Tetris 2 |

Aprés la page de présentation, vous avez

le choix entre les deux modes tradition-
nels : mode un joueur ou mode versus.

Il faut éliminer !
Aprés avoir paramétré la vitesse de defi-
lement des blocs, le nombre de rounds et

choisi entre trois mélodies ou le silence, le
but consiste a éliminer des boules cligno-
tantes inamovibles placées au début des ni-
veaux. Pour cela, vous disposez de blocs
constitués de briques de teintes différentes.

Certains se fragmentent en deux ou trois
morceaux, multipliant ainsi les combinai-
sons | Pour supprimer une boule, il faut pla-
cer au moins trois briques identiques verti-
calement ou horizontalement, heureusement
gu’on ne gére pas les diagonales ! Pour finir

certains niveaux du premier coup : on doit

Les jeux de réflexion consti-
tuent un genre qui s’adapte
bien aux consoles portables. ¢
La parenté avec Tetris est fla-

rante, vous vous en seriez |
outé | On peut évoquer une
filiation avec I'exceilent Klax.
Un compromis, assez intéres- =
sant au final, qui a pour mérite |
de renouveler le genre. |

placer le premier bloc au bon endroit et dans
le bon sens | En mode versus contre I'ordi-
nateur, plus vous loupez vos coups, plus le
« plafond » de votre adversaire baisse et ré-
duit son temps de reflexion. J’avoue que
pendant les cing premiéres minutes I'en-
thousiasme m’a fait faux bon ! Ensuite, la
magie opére et il est difficile de lacher cette
maudite Game Boy.

Longan

Renouveler le genre
en restant fidéle
au concept originel.

Le mode deux
joueurs.

A Les musiques sont assez
sympa pour le genre.

v Difficile de différencier
les briques sur I'écran.
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Blocs en forme !

Toutes les combinaisons de couleurs
(gag !) sont possibles avec ces blocs.
Je vous laisse imaginer le nombre
de blocs différents !

... celles-cl sont
trés fragiles.
Sachez les utiliser
a bon escient !

En mode <nor-
mal> (1), il n'y

S 2 que des boules

‘a éliminer. En
mode <puzzie>

8 (2) il faut vous
H débarrasser

Si vous avez ai
par cefte suite. |
tiendra des he
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_ facile (alea jacta est).

‘est dans I'optique salvatrice
_ et généreuse de sauver la Terre
que notre héros métallique
s’engage seul dans cette lutte contre I’
vahisseur. Si vous ne le saviez pas enco
I'envahisseur est de retour sur notre Te
(bis repetita), il faut donc s’en débarrasss
(vade retro satanas) et cela n I

est cepen-
dessous de

dant un peu
Probotector. En
pas un nouve
reprise de la.v
Nintendo. nmoins, aucun
jeu ne peut pretendre rivaliser
avec ce titre de Konami dans le
genre shoot'em up pédestre sur
Game Boy, si ce nest Kid
D a du méme éditeur.

Pour tou
la copie

est vraumentjumeile Mem
mier niveau qui zoome en balangant des
missiles est présent |

Colorisez-moi ! _
Et je ne parle pas des boss...En partant de

la tortue géante du premier niveau jusqu'a
I'’énorme boss final, les programmeurs de
Factor 5 (des Allemands pas des Japonais [}
ont réalisé un beau travail. Cette éqmpe '
s’est déja illustrée sur micro avec des ré
lisations comme Turrican, avis aux connals—

Les niveaux imp i
avec des scroll
tot horlzontaux

us dessous et cal
elligemment pour &



Terminator version
_géant, il crache
'.'des tosmes de

: an. Cartonnez-
E¥e : = t derepit  le, morceau par
certatnement ~ surla planche...” VETTIerTc: ser. = - . morceau.

Clest I etu'nel
recommencement...

La Terre est en danger et promise sier di faut regretter qu'il ne soit
a une fin certaine. Heureusement, pas plus lon 'On auratt pu avow quelg
deux robots au grand ceeur d'acier : : )
arrivent a la rescousse. Ne sont-ils

pas impressionnants avec leur pas un mam.e du paddle cej -

22355;’: ;"’tra'"ettes FONtes conviendra a merve1l|e pour slr

cette barre
tourne auto
de I'ennemi.
Accrochez-vo
et tirez dans
le tas, c'est

la meilleure
solution.

“environ
250F




PIRATES OF DARK Srmin s

¢ =
,E'%’

MICKEY’S ULTIMATE | *".. °7ooi. " |
CHALLENGE e hosdds o i WATER
Plate-forme E : Beat'emall :

Super Nintendo @8 13 ' | Super Ninfentio

Hi Tech Expression @] Sunsoft 7
| joueurs 3 2 joueuls "

i Tech Expressions a ¢réé un jeu ducatif dont les héros sont Micke our fout vous dire, Pirates of Dark Water est un Beat’em all des pl
Mouse et sa copine Minnie. Comme dans tous contes de fées, on se U classiques. 1l possade de bons graphismes et de bons effets sonores &=
retrouve dans un monde merveilleux. Hélas, la vie n"est pas toujours auss mais ne présente malheureusement rien d‘innovant. C'est surtout un jeug
rose qu’on veut bien le croire... Heureusement, Rir, Fiff et Loulou vo s : 3 conseiller a
aident 2 pénéirer dans un chiteau o vous rencontrez un couple de ca-
" ards frés calebre : Donald et Daisy ! La dernigre partie du jeu se dérou-;
~ e dans la bibliothaque... Dans chacun de ces endroits, vous devez}
" (gsoudre une Enigme pour rEcupérer un objet. Si vous réussissez, vo
: obtenez un haricot? _

B magique. Il y en a cin : 'y §§ & venisdugenre...
- & récupérer pour fain - - £ SN S || faut de tout:
apparatre un arbre qui® * = pour faire un monde ! Pour ce qui concerne Ihistoire de Pirates of Da
vous conduit & un® { Water, vous devez savoir qu'aprés avoir bataillé durement, le roi Primus

géant... Malgré la fa- comme primaire...}, parvient 2 ¢'échapper des griffes du méchant pirat
cilite de I"aventure, o Bloth. C’est & moitié mourant qu'il arrive 3 vous retrouver, vous, son brave
prend vraiment beau- i ue sur vofre destinée
coup de plaisir en _Eh oui, il y a des jours avec et - -
jouant & Mickey’s =8 = des jours sans | Alors voi- g
timate Challenge. ° 4, vous &tes un héros
e et vofre devoir est

o

BATTIETOADS v
DOUBLE DRAGON <% £ 4 P o datruise la maison d’Octopon !

¢ Pourquoi cette maicon 7 Et bien tfout s_impléinent pérce que c;est la

Beal’em all : 4 R =
| Super Nintendo : / emeure du roi Primus. Pour arriver  vos fins, il vous faudra trouver les
. Tradewest S huit trésors de Rule, qui vous permetront de confroler les mouvements de

la Mer noire et de redonner enfin au monde de mer sa gloire passée ainsi
: 7  que toute sa tranquilli-
radewest 4 eu une idse géniale : Elaborer un jeu de baston qui réunit ; ; t& (c’est trés impor-
¢ing héros mondialement connus. Les fréres Billy et Jimmy (Double " tant pour le ceeur et
Dragon) et les trois crapauds bastonneurs de : : pour les nerfs). Vous
5. Battletoads forment ainsi un quintet suscep- A e B allez donc devoir par-
tible d’affronter un ferrible et nouvel en- =& S fir pour un long voya-
nemi : la reine des téngbres. Cette souve- e ge, seul ou avec vos
gy raine de pacotille veut prendre par fous les : a1 amig loz et Tula, afin

K== _moyens le contrdle de notre bonne vieille . : ) de contrecarrer lesi
Terre. Votre mission consiste donc 3 |'limi- & : plans de Bloth, le
ner et, qui sait, peut-Bre aurez-vous quelques ‘ méchant pirate. Votre
surprises en chemin... Honnatement, pour tout &tre normalement consti- tache sera hardue car Bl gquipage du Maelstrom, son navire, son
" tuB, il est impossible de terminer le - constamment sur vos talons. Eh oui [ les bougres sont gussi tarés e
 jeu. Mais, avec des paddles greffés ‘ i schants qu'ils en ont air ! lls espérent eux aussi metire 2 main sur le
7 au bout des bras, nous avons réussi ! =8 . ¥ fabuleax trésor. Comme tout beat’em all, Pirates of Dark Water ne vou
Si on laisse de coté sa frop grande § N | demandera pas un grand effort de réflexion. Le principe est relafivemen
difficulté, on prend quand meme son § SRy mple : détruire le plus rapidement possible tout ce qui bouge 3 Iécran e
pied en frittant foute cette frés CHENEY Do T ce, sans auncun Btat d’ame. Il vous faudra donc traverser huit niveaux
méchante racaille. Bref, foncez § : relativement longg sans attraper de crampes au pouce. A conseiller 3 fou

dans le tas pour vous defouler ! | WE I . ﬁ’[

| a2 joueurs

I EE
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& Vinpez, ECHANGEZ, ACHETEZ

VOS JEUX ET CONSOLES D'OCCASION
(30% ¢

70% moins cher que les Jeux Neufs)

42, rve de Paris l
|
|

25, av. de ln Division Lederc

37, Cours Guynemer

75005 PARIS . N 20 - 92160 ANTONY 60200 COMPIEGNE 78100 ST GERMAIN EN LAYE
= (1) 43 290 290 + = (1) 46.665.666 + = 44.20.52.52| T (1130614747 +
°lund|de!4hnl9h © Mordi o samedi de 10ha 19 h
5 e Mordi ou samedi de 10 h 19h non stop © TRAIN : Orlyval olyndide 14ha19h © Mordi ou somedide 10ha 19 h
P léiro - Moubert Mutualié * RER  Aniony o Mardi ou vendredide 10h & 12h 30 et de 14hd 19h © RER - St Germain en Laye

o RER : Luxembourg/St Michel

o lIS: 63 86 B7 = Parking: Maubert

A 200 m du RER

#BUS: 197 297 395 APTR o Somedide 10ha19h =100 m de la gure de Compiégne
© Foge qu Morché d'ANTONY (200 m du RER)  Parking 700 places face ou magasin  *BUS:3/4

+ 10 000 JEUX NE

GAME BOY

+ DE 600 JEUX DISPONIBLES

FS ET OCCASIONS DISPONIBLES EN MAGASIN (A LA VENTE 0U A L'ECHANGE)

CONSOLE GAME-BOY nue (neuve)

299 F

SUPER NINTENDO

( +DE 2500 JEUX DISPONIBLES —

CONSOLE SUPER-NINTENDO Fra
CONSOLE GAME-BOY nue (occasion) 199 F CADEAU : 1 SACOCHE MANETTE SUPER 4 (6 BOUTONS) 79 F AT R SR 149F
HOUSSE ANTI-CHOC 39F  PACKBATTERIE (8 heuresl 129 F e CABEPERTEL 149 : GAME GENE }a'&%"ﬁ’ } A5 E
LOUPE ECLAIRANTE 59F  GAME-GENIE neuf] 249 F neuve
soreiaerseczr 69 F  surecamesor  aoof [(CONSOLE SUPER NINTENDOQ) |iowmrmkeiovms o 199 F | ZHAETE NiaatolE Lyt
$ Exemple de prix (Jeux en version francaise) :
Exemple de prix (Jevx d'occasion] (version frangaise) : Fran ise (neu e’ NEUF  OCCASION NEUF  OCCASION | &
GARGOYLES QUEST 49F  TORTUENINJA 99 F [{1} v ACTRAISER TEL —--- NGELMANSEL 449F 299F | &
BATMAN 79 F  SPIDERMAN 139F ADDAMS FAMILY I 249F 169F PAC ATTACK 449F 314F |3
GREMLINS 2 79F  SUPERMAROLAND 1 139F ALROIN TE Ja0E AMCUL  agbE v |f
ROBOCCP 79F  BUGS BUNNY 149F SUPER PROMO ANOTHERWORLD 489 F 199F  PILOT WINGS 199F 139F |3
| DOUBLE DRéAGo Il 99 F  SUPER MARIO LAND 2 175 F e e AEME FATALE ;gg ; }gg ; ;;{:]E m?a%%“\«?m ggg ; 339F | =
ple de p: FS) (version frangaise) : || S P e T Te T TR | | AOTERN o ABOF 260 F POPNTWINBEE | 449 F 299 F ]
etz LR RS e D Rash PPP2als CONSOLE + STREET FIGHTER Il RISttt -4 i WL N 433E §§ ' |3
BLAZING SKIES 389F 139F PSG FOOTBALL g
cr® 199t RiwEDEANNGE  259F BUsSy G9F 29F WuLI2  assE 3a9r ||
BUGGS BUNNY 549 F e RANMA 1/2 4 TEL  o-eoeees £
ASTERIX 249 F  MORTAL KOMBATII 259 F CANTONA FOOT A49F 299F AD RUNNER 489F 199F |5
GARFIELD LABYRINTHE 249 F  TORTUE 3 249 F CHOPUFTER I palfL oo TOCKNROURACNG 489F  389F |
ES SCHTROUMPFS 249F  ZEIDA 249 F
CLAYFIGHTER OF 349F SCHTROUMPFS 9 F
MEGAMAN 3 249F  COOLSPOT 269 F CLAYFIGHTER 2 TEL -  SECRET OF MANA 5 £
MYSTIC QUEST 249F  DONKEY KONG 260+ ||+ Jeux STREET FIGHTER TURBO Il | | cCaraty - SENSBLE SOCCER 1
POWER RANGERS 249 F  WORLD CUPUSA 94 289°F 79 o F B e o F e 3
DESERT STRIKE F SIMPSONS BART z
e /| DRACULA 9 F SKYBLAZER £
Gz, st el gt o |
] =
R DRAGON BALLZ 3 (JAP)~ TEL =eeeeer SPECTRE 99 g
+ DE 1500 JEUX DISPONIBLES —— RVEL VRDJvEséeCQEESEIE'e? 0CCAS ECOLE DES CHAMJONl;AsG P oo STARTREC 549F - |3
el L R e Sl oy B Wihema dar B
PISTOLET (OCCASION 99 F  KIT DE NETTOYA 39F Al
Exemple de prix (Jevx d'occasion) (version frangaise) : E éf@é%%céjmo'\l 2 ik %ﬁ%‘é%ﬁgﬁ% I géé g}gg: .2
TROJAN 49 F  SILENT SERVICE 99 F : R 2
AEbpwamons. S8 RGO o i e L
METAL GEAR FOF  CASTELVANIA I 139F EZERO, SUPER MARIO KART 389 F 269 F
(S 53 L RO s g o aBoar
TORTUE NINJA 79F  MEGAMAN 2 139F HUMANS - SPRSREIGTRI 499F o | 5
BATMAN 99F  SOLSTICE 139F R O A s 450 F 269F UPRTENMS  109F 139F |2
CASTELYANIA 99F  WORLD CUP 139F IO MADOENFCOBAL 3449 F 299 SLPERTNY TOONS 485 F 33 F %
ORI SRt Sl SRt M1 Bl S
O pcous 298 Iorom NG e 2 o femtom d5E gt |
METROID 99F  RESCUERANGERS IOV T 3a3F TEE UwAN oo 9F |
PROBCTECTOR 99F  SUPERMARIOS RAYON CD ROM PC & MAC - DI HAXIOM CARNAGE Ho VALDISRE iAW 499 F 299F | 2
A S
Exemple de prix (JEUX NEUFS) (version francaise) : PH“.IPS 2 NEO'GEO L2 CD 32 = MEGAMAN ,S(OCCER F ngSFEENSTEIHNAED 849 F ,‘_:29_F 2
METAL COMBAT F WORDCUPUSA94489F 349F | =
AE, MAGIC KINGDOM T3 8 DUCK! TAR ELES - ATARI - OVERGAME MACHINE MORTAL KOMBAT F WORDHEROES 499F 349F | &
R WaRS 199F  SCHTROUNRS HENT7 MeAT2 T YONGERN " a99F  299F |
. (v}
| EUVREDELAJUNGLE 259 F  ASTERK +400 JEUX NEUFS & OCCASIONS WS RS P 99F 399F)

NOUS ACHETONS

(Paiement immédiat ou bon d'achat)

vos consoles ainsi gue la majorité de vos
jeux : ®GAME-GEAR *MEGADRIVE
oMEGA (D GAME-BOY o (D ROM PC
oS|JPER-NINTENDO NEQ-GEQ #3D0

VENTE PAR CORRESPONDANCE

24 / 48 H

LIVRAISON COLISSIMO
(Commande a Paris exclusivement)

--E¥----——--‘-----—----"'------

.PRENOM .

R excluswemenﬂ%

Puiement immédiat au magasin ou sous

72 heures pour lu province et
échangeons vos jeux sur : #N.E.S (D 32
oMASTER-SYSTEM oNEC oLYNX

{voir modalités ou magasin) (Boites d'origine indispensable)

(Echange exclusivement réalisé au magasin)

pitn s, gy . | CONSOILE | PRIX Jeregiepur g

300 FRS de Jeux Gratuits = | MANDAT LETIREQ :

CHEQUEQ CARTEBLEUEQ §

NOUS DISPOSONS EN STOCK DE °1'IHHIIII[IIHH§

PRESQUE rogs S TITRES EN - = AL

NEUF OU EN OCCASION POUR [l SRS IREIISES MU S Sew _
TOUTES LES CONSOLES. | FRAJS DE PORT(1 8 x:2071 | CONSOIE - 60F| 0F | D@ expiration s . . i
N'HESITEZ PAS A NOUS LES DEMANDER ... [P RIS PN ZN (=S = SIgNOMUIE. ...y




Le Japon ne cesse de nous surprendre.

Aprés nous avoir offert des aventures

extraordinaires sur consoles, il remet

¢a au travers de la bande dessinée !
ongtemps méconnue, elle commence ™

3 devenir extremement populaire en
rance. Difficile de ne pas succomber

de trés nombreuses
s. Pourtant, nous
- ~ sommes déja assez nombreux a ;
emi d;exemplalres avoir grandi en compagnie de Capltalne F!am o
rak, ou Candy... Ces hé
partiennent aUJourd’hu

. On aura

.éta’i.t alors
base de |'édifice,

]

, c'est-a-

|
edia au %g,ppﬂ
)ga est une bande dessinée

ctobre 1994

: dun-'grand nombre de

grammes annexes destinés a la




decouverte er vision-
nant une mystérieuse
cassette vidéo. Une
charmante jeune fil-
e jaillit de son télé-
viseur et devient

e de ses--plus

" ::{uu wdmszm Fest aussh
~ an voyage au Japon ! '

finesse et de sensibilité qui
ntra un succés monstre
~ ces dernieres années au Japon.
_f Le jeune Yota, un peu pataud
et tl_. i n ‘est pas tres adroit

plus populaires
Dans Ranma, ¢

opportunes des personnages au
_contact de I'eau chaude ou froi-
de;,, C'estun véritable jeu plein

Et hop ! Un dessin anim
vidgo : puisqu’on vous dit que to




ACTION REPLAY

SupeEr NINTENDO
Dragon Ball I 2
7EO05 1BABS : invincibilité.
TE054CRB3 : déplacements
plus rapides.
Dragen’s lair
TEOFEBO2 : vies illimitées.
TEQFF602 : temps illimité.
Bomberman
TEOD73FF : bombes a gogo.
Bubsy
TE00152 I : invincibilité.

Game Boy

Empire Strikes Back
000589DA : continue infini.

T2 : Judgement Day
08BEOBDDB : énergie illimitée.

Hoolk
OR04%15C0 : vies infinies.

GAME GENIE

IES

Jurassic Park
ATVGIOSA : presque invincible...

pAME Lo )
Speedball 2
FAR-E4C-4C1 : milliardaire...

Joe & Mac
FAB-E9C-4C1 : énergie infinie.

[ (.

" ACCES A TOUS 1ES PERSONNAGES
" Devant I'écran titre du jeu, vous

devez appuyer simultanément sur
les boutons Y, X, A, B, 1, R. Ensuite,
tout en les maintenant enfoncés,

il faut effectuer un mouvement de
rotafion avec le pavé directionnel du
paddle jusqu'a ce que vous enten-

~_diez un bruit de fir... Voila vous aves
_maintenant accés a fous les persos.

SOLUTION

COMPLETE

. (PREMIERE PARTIE)

Hﬁmasse le rubis bleu, jette-le dans

I'eau a 'aide du bouton Y et récu-

pere l‘elolle qui apparaif. Tire sur

le flacon. Retourne mer le rubis

_dans la chute d'equ ef récupére le
sacde poudre. Remplas Ie flacon
‘dans la chute d’eau, A thuque fois

que tu boiras de 'equ, fu récupére-

ras des points de vie, Dirige-toi vers

les plantes carnivores et utilise le
sac de poudre pour les neutraliser.
Va vers la droite jusqu’a la petite
riviére. Contourne-la et récupére la

. jonquille. Va récupérer le cceur qui

se frouve en bas @ droite puis va

- vers la gauche pour rencontrer le

premier boss. Pour le batire, utilise
le sac de poudre pour le figer

ef tire dans sa téfe. :
PREMIER CODE
RBBYYBBB

YBELBBBB

Descends en suivant la berge pour

. frouver une lanterne. Traverse la ri-

viere en utilisant le tron¢ d’arbre et

_ va parler a la fée. Tue 'arbre qui se

trouve en bas a droite et récupére le

tubis. Va le jeter dans la chute d’eau : . :
. pour récupérer un ballon. Ramasse

la marguerite qui se trouve sur le

' ¢o1é gauche du pefit lac. Si tu rem-

plis ton flacon avec I'eau du petit lac
et que tu la bois, tu deviens invin-
cible pendant quelque temps. Va en
haut a gauche, passe le pont avec
les rails pour récupérer un cceur,
puis rentre dans la mine. Va vers le.

Bk ol g octobre 1994
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assesensannne

‘Parbre qui se frouve sur la droite et ©
‘récupére le rubis orange ainsi que

haut, monte l’échjelle:el__"tonﬁnﬁa :

vers le hauf jusqu’a une échelle
cassée, Utilise le ballon pour monter

et ainsi récupérer le rubis rouge. Va
1le jeter dans la chute d’eau pour ob-
‘tenir un béton qui te permet de
faire des bulles. Retourne a I'endroit

oii fu as tué le dernier arbre ef

passe vers la droife en utilisant le
.::bulon pour éliminer les pefits
_gnomes. Prends le bocal contenant

la fée et va le jeter dans le petit tuc
pour la libérer.
DEUXIEME CODI;'.

YXBXYBBB

YBB d YYBB

la smte au prochcm m!mero...

! DE BONS P'TITS

: CODES

eresnen

Woodman : /Q56CQBAN
le Blanc : /0S6GQOBGP
Watanabe ;: /Q569QBGL
Ivanoff : /QS64QBAD
The lord : 13M64QGRRN
Chan lee : NOS64.RDM
Goldman : NOS64&.RH8
Flimrick : NOSB4.BH8
Elmutt : NOSD4.BH]
Furnari : NFTH2.BXN
Gonsales : NOSLG.BG6

: Simpson : NOS1G.BG8

eressrsnnan

TReRRAs e

s
.

Kunliem : NOS1G.DGK
Cogneur : NOS1 G.HG_'D

INVINCIBILITE POUR LES FATIGUES

DU CERVEAU : en effectuant un petit
roque ou méme un grand, cppugel
piusieurs fois de suife sur starf, jus-

: qu’'a ce que vofre roi disparaisse
: complétement de I’échiquier. Une fois

disparu, turlututu chapeau pointu, il

vous sera fres difficile de perdre !




Chose promise, chose due : voici la suite des codes de Fifa
Soccer. Avouer que I'on vous géte avec ces quatre nouvelles
astuces, en exclusivité dans votre magazine adoré ! Alors, que
tous les fous du ballon rond se prépare. Si vous pensiez fout
connaitre de vofre jeu de foot préféré et adoré, détromper-
vous... Je vois déja d'ici vos petits yeux ébahis... Attention !
Toutes les manipulations doivent &tre effectuées dans

le tableau des opfions. Une petite précision qui manquait
quellement dans le dernier numéro de Banizai (faute

avouée est pardonnée... non ?).

UN MUR
COMME
DEFENSE

Ce code augmente la qualité

en défense de tous les membres
de I'équipe. Le code peut vous
étre donné quand vous battez
I'Eqgypte. la Bolivie, la Finlande,
le Kenya, I'inde, le Pérou,
I'Afrique du Sud, les Emirats
arabes unis ou la Norvége.
CODE :
Appuye: sur L cinq fois. R puis 1
pour accélérer. :

u.-"-u.o---..--....-..'...--.'..-.n-........---oo..'-.-.-----o-‘.......

UNE EQUIPE

DE GROS BILLS

Ce code augmente la qualité

en attaque de tous les membres

de I'équipe. 1l peut vous étre
donné quand vous gagnez confre
I’Argentine, le Brésil ou la Colombie.
CODE '
Appuyez sur R cing fois, L puis R
(pour accélérer).

=T

AT e R TR R R R R RO R R
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Adresse :

Je posséde une
[J SUPER NINTENDO

=

OPTION 1 : économique, mais lent !
Banzzai vous propose désormais dans ses colonnes une rubrique petites annonces. Elle est ouverte'

3 tous ses lecteurs et gratuite. Achats, ventes, échanges, correspondants, clubs, messages personnels,
etc. Pour étre siirs de passer dans le numéro suivant, il suffit de découper le bon proposé ci-contre,
de le remplir comectement et de nous I'envoyer, avant le 29 du mois a l'adresse suivante:
PA BANZZAI, 5/7, rue Raspail, 93108 Montreuil Cedex. :

OPTION 2 : pour ugmenter ses chances ef aller plus vite !

Nous pouvens entrer votre (vos) annonce(s) dans le Minitel (code 3615 INFO PA) une semaine avant

B ER]|

Code postal : .c.vevisresiisens
Numéro de téléphone :

1 AUTRE 3 coovcnneens

Département: || | O VENTE O ACHAT 0O ECHANGE
Libellé de votre annonce (n'oubliez pas votre numéro de téléphone)

Titre de votre annonce

0 GAMEBOY [OINES 0 SUPER GAME BOY

save

e e e [ o ) S|

|a sortie du magazine vers le 30 du mois. Pour cela, les annonces doivent également nous parvenir

avant le 29 du mois. Dans ce cas, joignez 20 francs en chéque, mandat, CCP ou timbres-poste

au texte des annonces et envoyez-les a la méme adresse. Bien entendu, les annonces passeront
également dans le magazine. o o

OPTION 3 : pour aller encore plus vite ! :

Yous pouvez &mes, 24 heures sur 24, 7 jours sur 7, vos annonces sur le Minitel |

passer yous-memes,
en tapant 3615 code INFO PA, rubrique « Ecrire une PA ». Elle est consultable par tous les connectés
dans un délai maximum de 48 heures, le temps pour nous de vérifier que yous ne proposez pas

n'importe quoi. Yous pouvez aussi,  tout instant, consulter les autres propositions en tapant 3615 L1 1 1

INFO PA, rubrique : « Lire les PA ». Si vous souhaitez que les annonces passent, en plus, dans
le magazine, vous nous les envoyez, sans cheque, & l'adresse ci-dessus.

I BANZZAI
L

o Vs SN ; Street Fighter i + 120 F. Pitfighter - 120 F. Racedriving :
100 F. Dragon Ball Z : 300 F sur NES. Vds Top Gun Il : 150 F.
Tél. : (16) 53 40 67 90. :

o Vds ou éch. jx SN contre F-Zero, Dragon Ball Z, Basket Ball
Entre 200 et 300 F. Tél. : (16) 99 33 83 64.

» Vids jx NES : KO Boxing, Zelda ll, Tortues Ninja, ect. Prix :
400 F soit 100 F le jeu et aussi @ manettes a 100 F.
Tél. : (16) 4001 73 71.

» Vds SN + 50 jx + 2 manettes (DBZ, Tetris, etc.) 4 000 F
le tout. Tél. le week-end de 14 h 00 a 18 h 00.
Tél. : (16) 82 51 38 80.

« Vs sur SN : Batman Returns et Aladdin : 450 F les deux
ol éch contre Dragon Ball Z Il. Demander Stany aprés 19 h.
Tél: (1) 34672475, |

» Ech. NES avec 4 jx contre Super Nintendo avec Street Fighter
Il Turbo. Tél. : (16) 41 45 28 07.

e Vds Street Fighter Il : 200 F. (Super Nintendo)
Tél. : (16) 68 46 35 09,

«Vidks jx SN« Kick Off : 200 F. Magic Sword : 20 F. NBA Basket :
950 F. Magical Quest : 200 F. Best of the Best : 250 F.
Tél. (1) 43586636.

» Vds jx SN. Krusty’s : 350 F. TMNT IV : 200 F. DBZ : 400 F.
Star Fox : 350 F. SF Il : 200 F, etc. + 50 F pour adaptateur.
Tél. : (1) 46 45 69 90. I

» Vds jx GB : World Cup, Felix, Turtles : 120 F 'un ou éch.
contre Tiny Toon. Demander Quentin apres 18 h.

Tél. : (16) 26 49 84 43.

+ Ech. Jurassic Park contres tous jx. Etudie toutes proposi-
tions sur GB. Tél. : (16) 54 76 15 79.

* Vds Aladdin : 20 F + G-Loc (GG) ou éch. Aladdin contre
Star Wing + 50 F. Contacter Romain aprés 18 h.

Teél.: (16) 21 40 28 84,

o Vdls GB + jx Tetris : 400 F. Vds jx (7 modéles) : 100 F fun.
Tél. : (16) 27 52 36 30.

» Urgent, vds jx SFl : 100 F. SFll Turbo : 200 F. Aladidin : 300 F.
Star Wing : 200 F. Push Over : 150 F. Tél. : (16) 45 89927 71.
« Vds Nes (neuve) + 2 man. + Rygar + prise péritel et transfo
le tout : 300 F. Demander Rodolph. Tél. : (16) 98 81 27 91.
» Vds Mega Drive 1 + 4 jx + 4 manettes + garantie 5 mois :
. 800F. Tél. : (16) 2002 24 17.

s Ach. Batman Retums pour SN : 250 F. Tél. : 16 56 97 01 70.
+Vds GB + 5 jx: 300 F et NES + 13 jx: 1 200 F, Possibilité
_ de vente séparée. Tél. entre 18 h et 20 h. Demander Nicolas.
~ Tél.: (16) 8554 75 08. <

o Vds SN + 5 jx + 3 manettes + adaptateur : 2 500 F a dé-
battre. Tél. aprés 20 h: (16) 72 37 30 43.

«Vds Mega Drive + 3 jx et @ manettes (Sonic | et l, Tazmania) :
600 F (sur Le Havre). Tél. : (16) 35 5597 77.

« Vidks sur SN : Street Turbo, Ranma, Cool Spot... ou échange
contre Dragon Ball | et Il. Tél. : (16) 70.03 01 92.

» Vds Ranma 1/2, Super Battle : 450 F. Demander Romain.
Tél. : (16) 74 88 97 00.

+ Vds jx GB : Best of the Best, Hook Duck Tales... Bon état.
Tél. : (16) 83 96 45 24,

« Vds ou éch. jx SN : Ranma 1/2 et Mortal Kombat contre
Val-cllsére ou autres. Prix : 250 F l'un. Tél. : (16) 21 41 56 23.
« Ech jx SN. Contacter Jéréme aprés 17 h. Urgent

Tél.: (16) 28 48 21 40.

» Vs SN : SFIIT, DBZ, Flashback, Prince of Percia, Zelda Il
{US), U.N. Squadron entre 250 et 400 F & débattre.

Tél. : (16) 20 87 86 25.

» Vdis jx NES : 150 F Fun : Duck Tales, Lunar Pool. Ech. les
deux jx contre Jimmy Connors sur SN. Contacter Nicolas.
Tél. : (16) 74 88 15 41. e
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« Ech, jx GB : R-Type Il contre tous jx. Tél.: {16) 54 76 1579.
» Vds Pocky and Rocky, Fatal Fury (US), Rushing Beat (Jap),
Battle Toads. Entre 100 et 400 F ou éch contre jx SN. Tél.
aprés 17 h 30. Tel. : (16) 59 68 81 61.

o Vds ou éch. jx SN : Pitfighter : 150 F. Tél.: (16) 45 90 80 78.
« Ech. jx SN : The Empire Strikes Back contre Street Fighter Il
Turbo, Aladdin, Bubsy, Mr Nutz. Tél. apres 18 h et deman-
der Philippe. Tél. : (16) 59 06 11 34. .

» \ids jx GB Ghostbuster & 100 F et Mercenary Force. Neuf
390F. Tél. : (16) 44 25 65 07.

« Vds MSll avec Alex Kid + Mercs, Sonic ll, Rastan Forgoten
Vigilante avec boites. Prix : 450 F. Tél. aprés 17 h ou WE.
Tél.: 1/39 8315 09.

« Vds jx GB : Dragon’s Lair : 100 F ou éch. contre Alien |l
Double Dragon... Tél. : (16) 33 36 18 39.

» Vs sur SN : Street Fighter Il Turbo, boite et livre : 250 F.
Demander Nicolas apres 18 h. Tél. : (16) 37 82 30 11.

» Vdls jx SN : 300 F, Pilotwings. .. Tél. aprés 18 h et deman-
derRudy. Tél.: (16)20794783. . .

» Vdls ou éch, contre GG, une SN + Mr Nutz, Nigel Mansell,
SFIl, Best of the Best et NES + 1 jeu. Prix trés interessant.
Tel.: (16)39372064. . i

» Ech. sur SN : Ranma 1/2 contre Dragon Ball Z 1 ou 2. Tél.
aprés 19.h. Tél. : (16) 35 86 81 16.

o Yds NES avec 3 jx : Lonar Pool, Zelda, Push Out : 350 F.
Contacter Sébastien de 17ha 21 h. Tél. : (16) 20 87 86 25.
o Vds sur SN : Super Soccer : 200 F. Super Mario Kart: 200 F
SFil: 100 F. Star War 225 F. Tél. : (16) 46 32 58 67.

o Ech, jx SN : Star Wing, Tiny Toon, Mickey, Mario... contre
Empire Strikes Back, etc. Tél. : (1) 39 57 61 58.

o Ech, sur SN : Zelda [l contre DBZ | ou ach. DBZ & prix in-
téressant. Tél, : (16) 43 44 88 45.

.........
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A la rédaction,on a ;:u

pros du paddle, ge §f’s

M;ss Pac Attadc
Pac~Man .
Mortal Kombat Ii

Legend
Sparkster
Claymates

Hulk
Desert Fighter
ESPN
Le Livre de la Jungle
Donkey Kong
Tetris 2
Probotector 2

*m‘smme. dub
me introuvable, du touchdown, de la
vu c;'ue vous nous lisez tous les mois, c’est que vous en étes convain-

u ! Mais voila : y a un truc ol on se doit de vous donner la bonne info:
cest la date de sortie d’un jeu ! Eh bien : voici ce qui manquait le plus
& Banzzai: un calendrier de la sortie dans le commerce des jeux tes-
tés, Bt comme il faut un début @ tout, on a décidé de commencer
cette nouvelle rubrique avec les tests des numeros 25 et 26.

Super Adv_enture: tsland Il .

s une grande décision !

MACHINE

Super Nintendo

Super Nintendo
Super Nintendo
Super Nintendo
Super Nintendo
Super Nintendo
Super Nintendo

Super Nintendo

Super Nintendo

~ Game Boy

CNES

ESiijer" Ninferido f‘
Super Nmter}do,:;

SUPERSONIC ¢JP septembre 1994

blastage a

Disponible
0 Bispembie P

- Septembre

Alors voila, je vais tout
nps guon teste des jeg{ on est devenu des
a outrance, de I'énig-
a warp zone... bref de tout. Bon,

e

D;spenlbie 5
~ Disponible
Septe;m:,bre -

Octobre
Octobre
Septembre
Disponible
Disponible
Septembre
Disponible
Septembre
Septembre
Octobre




Pendant
- les vacances, on
~ g'est dit : « Pourquoi ne
~ pas faire un classement de '
nos dix jeux préférées ? »Ona

1 MARIO 1,2ET 3
2 GARGOYLES QUEST 2
5 MICRO MACHINES
« PAC-MAN

. 5 DYNABLASTER
el & CHIP'N DALE
VOTRE TOP 10 7 BATMAN
Au fait, dés le mois prochain, on attague to S ZELDA 1 ET 2
a ce hit-parad 10US e nor ‘ Q MEQA MANS
dovoue gl goamn 10 DOUBLE DRAGON 3

9




.Pour tout suvolr el Ioul VOII' sur le

MEILLEUR JEU DE COMBAT

~  DE TOUS LES TEMPS
NE RA‘I'EI PAS _______ —

EN I(IOSOUE JUSOU’A FIN SEP‘I' E’I‘IBRE




94%
PLAYER ONE  94%
SUPER POWER 91%

TENNIS est Vi o pefit ds Lassosialion. Grfamls




